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ABSTRAK

Di masa sekarang ini, gangguan emosional pada kesehatan mental masih
kurang dipandang sebagai hal yang serius oleh beberapa kalangan masyarakat.
Orang-orang yang merasakan gangguan tersebut cenderung memilih untuk tidak
berbicara dan hanya diam, dimana jika hal tersebut terus berlanjut, dapat berakibat
fatal. Sementara itu, Indonesia merupakan salah satu negara berkembang di dunia
yang tidak asing dengan keberadaan musik. Musik merupakan sebuah Bahasa yang
universal yang dapat dinikmati oleh seluruh manusia di dunia. Sayangnya,

masyarakat Indonesia hanya melihat musik sebatas hiburan dan tidak lebih dari itu.

Maka dari itu, dengan menggunakan pendekatan musik melalui metode
arsitektur perilaku dan psikologi musik, rancangan tugas akhir ini diharapkan dapat
membantu mencegah dan mengurangi gangguan emosional kesehatan mental
berupa stres, yang dapat dirasakan oleh seluruh kalangan masyarakat, baik sadar
maupun tidak sadar. Sehingga, masyarakat dapat lebih menyadari akan pentingnya
kesehatan mental masing-masing dan juga dapat membuka wawasan mengenai

arsitektur, melalui musik.

Kata kunci: serene museum, musik, ruang, stres, arsitektur perilaku
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SERENE MUSEUM: THE INTERPRETATION OF
ARCHITECTURE, MUSIC, AND SPACE

Name : Baig Nadhira Kamilia
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Supervisor  : Collinthia Erwindi, S.T., M.T.

ABSTRACT

At present days, emotional disturbance in mental health is still not seen as a
serious matter by the general public. People who experience the disorder tend to
choose to not to talk regarding the matter, in which if it continues, could be fatal.
Meanwhile, Indonesia is one of the developing countries in the world that is no
stranger to the existence of music. Music is a universal language that can be enjoyed
by all the people in the world. Unfortunately, Indonesian society only sees music
as limited to entertainment and nothing more than that.

Therefore, by using a music approach through behavioral architectural
method and music psychology method, this design is expected to help prevent and
reduce emotional health mental disorders in the form of stress, which can be felt by
all members of the society, both conscious and unconscious. So, people can be more
aware of the importance of their mental health and can also open up insights on
architecture, through music.

Keywords: serene museum, music, space, stress, behavioral architecture
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Kajian Isu
1.1.1 Musik dan Psikologis Manusia

-

Gambar 1.1 Musik Berpengaruh pada Emosi Manusia
(Sumber: https://parenting.orami.co.id/magazine/ketahui-5-manfaat-musik-klasik-untuk-
tumbuh-kembang-bayi/)

Salah satu alasan utama seseorang mendengarkan musik adalah untuk
mengatur emosi dan suasana hati. Tanpa disadari, dengan cara ini musik dapat
dianggap sebagai jenis terapi pengobatan mandiri kesehatan mental yang
bersifat informal. Musik secara unik sangatlah cocok untuk mengelola atau
mengatur emosi dan stres dalam kehidupan sehari-hari karena musik memiliki
kapasitas untuk mengalihkan perhatian dan melibatkan pendengar dalam
berbagai cara kognitif dan emosional. Oleh karena itu, mendengarkan musik
merupakan aktivitas yang bersifat psychological self-help, yang sangat
berkaitan dalam pengaturan emosi. Efek menguntungkan dari mendengarkan
musik sebagai cara untuk memperhatikan kesehatan fisik di luar konteks klinis

telah terbukti dilaporkan oleh sejumlah peneliti.



1.1.2 Stress Dalam Kesehatan Mental

ANGRY
DEPRESSION

BIPOLAR DISORDER
STRESS

Gambar 1.2 Permasalahan Mental pada Manusia
(Sumber: https://www.brilio.net/creator/pentingnya-pemahaman-kesadaran-soal-kesehatan-
mental-di-indonesia-b60ca5.html)

Kesehatan mental merupakan sebuah kondisi dimana individu
terbebas dari segala bentuk gejala-gejala gangguan mental. Individu yang
sehat secara mental dapat berfungsi secara normal dalam menjalankan
hidupnya khususnya saat menyesuaikan diri untuk menghadapi masalah-
masalah yang akan ditemui sepanjang hidupnya. Seseorang yang
bermental sehat juga dapat menggunakan kemampuan atau potensi
dirinya secara maksimal dalam menghadapi tantangan hidup, serta
menjalin hubungan positif dengan orang lain. Sebaliknya, orang yang
kesehatan mentalnya terganggu akan mengalami gangguan suasana hati,
kemampuan berpikir, serta kendali emosi yang pada akhirnya bisa
mengarah pada perilaku buruk.

Salah satu gangguan kesehatan mental yang sangat terlihat pada
seseorang ialah stres. Stres merupakan sebuah kondisi gangguan mental
dimana individu mengalami tekanan berat, yang berasal dari dalam
maupun luar diri, baik secara emosi maupun mental. Tekanan ini muncul
dari kegagalan individu dalam memenuhi kebutuhan atau keinginannya.
Menurut Atwater (1983), stres merupakan suatu tuntutan penyesuaian,

yang menghendaki individu untuk meresponnya secara adaptif. Stres



adalah suatu proses dalam rangka menilai suatu peristiwa sebagai suatu
yang mengancam, menantang, ataupun membahayakan; serta individu
merespon peristiwa itu baik pada level fisiologis, emosional, kognitif dan
tingkah laku (Feldman, 1989).

Stress merupakan salah satu isu dalam lingkungan kesehatan.
Stres adalah reaksi biologis terhadap setiap rangsangan buruk, baik fisik,
mental, atau emosional, internal atau eksternal, yang dapat memengaruhi
keadaan normal seseorang. Stres juga mengurangi efisiensi sistem
kekebalan tubuh manusia. Sebagian besar individu merasakan stres yang
berawal dari perasaan yang ditimbulkan oleh pengalaman negatif.
Tingkat stres yang tinggi terutama ketika berkelanjutan dari waktu ke
waktu, dapat berdampak menghancurkan pada psikologis dan fisik
individu.

1.1.3 Keterkaitan Arsitektur, Musik, dan Ruang
A W

e

Gambar 1.3 The House of Pieve di Cento Musica
(Sumber: https://www.caandesign.com/house-music-architecture-blends-music-creates-9-circular-music-
workshops-wrapped-oak-wood/)

Arsitek Renaissance Leon Battista Alberti mengatakan bahwa
karakteristik-karakteristik yang menyenangkan mata juga merupakan

karakteristik yang menyenangkan bagi telinga. Istilah-istilah musik



seperti ritme, tekstur, harmoni, proporsi, dinamika, dan artikulasi sama-
sama mengacu pada arsitektur, musik, dan ruang. Arsitektur dan musik
berbagi aspek organisasi elemen-elemen yang berbeda. Dari perspektif
arsitektur, sangatlah menarik melihat suara diterjemahkan ke dalam
bentuk organisasi spasial atau ruang berbasis notasi musik.
Instrumentasi, misalnya, dapat diparalelkan ke dalam domain arsitektur
sebagai pemilihan material. Hubungan antara arsitektur dan musik
merupakan hal yang saling menguntungkan. Musik dapat dilihat, secara
metaforis, sebagai arsitektur. Arsitektur, di sisi lain, juga dapat
melibatkan konsep mengenai musik. Oleh karena itu, kedua bidang seni

tersebut dianggap memiliki kaitan yang erat.

1.2 Permasalahan Desain
Permasalahan utama dalam isu ini ialah bagaimana arsitektur dapat
mencegah dan menghilangkan stress pada mental manusia. Kesehatan mental
merupakan hal vital bagi manusia sama halnya seperti kesehatan fisik atau
tubuh pada umumnya. Dengan sehatnya mental seseorang maka aspek

kehidupan yang lain dalam dirinya akan bekerja secara lebih maksimal.

1.2.1 Kesehatan Mental di Indonesia

. DEPRESI
SEDIH ' CEMAS

Gambar 1.4 Macam Gangguan Mental pada Manusia
(Sumber: https://www.brilio.net/creator/pentingnya-pemahaman-kesadaran-soal-kesehatan-
mental-di-indonesia-b60ca5.html)

HALUSINASI

o



Sebagai sebuah negara yang makin berkembang seiring
berjalannya waktu, kesehatan mental di Indonesia tergolong masih
sangat kurang diperhatikan. Masyarakat Indonesia masih banyak yang
tidak sadar bahwa mereka memiliki permasalahan mental atau masih
menyangkal memiliki permasalahan karena kurangnya edukasi dan rasa
peduli terhadap diri sendiri.

Jika melihat melalui kacamata pengetahuan psikologi, terdapat
banyak sekali jenis-jenis permasalahan mental di dunia. Berdasarkan
hasil riset pada tahun 2007, penderita penyakit mental di Indonesia
mencapai 1 juta orang dari total keseluruhan penduduk. Bahkan dalam
kurun waktu 10 tahun hingga tahun 2017 lalu, menurut data Kementerian
Kesehatan, jumlah penderita penyakit mental melonjak drastic hingga 14
juta penderita. Studi membuktikan, beberapa permasalahan mental yang
sering terjadi yaitu: stress disorder, anxiety disorder, mood disorder,

psychotic disorder, addictive disorder, dan OCD.

Di Indonesia, berdasarkan Data Riskesdas tahun 2007, diketahui
bahwa prevalensi gangguan mental emosional seperti gangguan stress,
kecemasan dan depresi sebesar 11,6% dari populasi orang dewasa
(Depkes, 2007). Ketidakmampuan dalam menempuh tekanan mental
sehingga menimbulkan stress yang berlebih menjadikan kesehatan
mental individu menjadi lebih rentan dan akhirnya dinyatakan terkena
sebuah gangguan kesehatan mental.

Gangguan mental merupakan salah satu tantangan kesehatan,
tidak hanya di Indonesia namun juga dalam skala global, yang memiliki
dampak signifikan dikarenakan prevalensi yang tinggi dan penderitaan
berat yang ditanggung oleh individu, keluarga, komunitas, dan negara
(Kohn, Saxena, Levav, & Saraceno, 2004). Gangguan mental, khususnya
stress, dapat mengakibatkan gejala-gejala seperti gejala fisiologis, gejala

psikologis, dan gejala perilaku.



Gambar 1.5 Lokasi Lahan Kabupaten Tangerang
(Sumber: googlemaps.com)

Lokasi yang dipilih terletak di daerah Kabupaten Tangerang.
Lokasi tersebut terpilih dikarenakan Kabupaten Tangerang yang
merupakan sebuah daerah yang mayoritas terpakai sebagai permukiman
dan juga distrik komersil dan bisnis, juga beberapa fasilitas edukasi yang
unggul. Maka dengan dipilihnya lokasi tersebut, seluruh kalangan

masyarakat dapat sadar akan pentingnya kesehatan mental.



1.2.2 Kemampuan Musik Sebagai Media Pembantu Untuk Merawat
Kesehatan Mental

Music acts as a distractor,
focusing the attention away from
negative stimuli to something
pleasant and encouraging.”

Your Brain
On Music

Listening to music causes the
brain to release dopamine,
a feel-good chemical ®

Music has the ability
to alter breathing
and heart rate.*

Music also has the power
to improve your state
of mind. This helps keep
things like depression
and anxiety at bay.*

Music can help
reduce the
perception of pain."

Music with a strong beat can
stimulate brainwaves. Slow beats
encourage the slow brainwaves
that are associated with hypnotic
or meditative states. Faster
beats may encourage more alert
and concentrated thinking.”
Music occupies the
mind with something

« -
familiar and soothing Music alters pattemns

of pain, depression
and disability."

Gambar 1.6 Pengaruh Musik terhadap Otak
(Sumber: http://www.therabeat.com/news-and-events/2019/8/8/mental-health-amp-community-music-
therapy)

Sebagai makhluk hidup yang hidup dengan kemampuan untuk
merasakan emosi, sangatlah wajar bila musik memiliki peranan yang
besar terhadap kehidupan manusia, terutama terhadap mental seseorang.
Musik merupakan suatu cabang seni berbentuk suara yang di dalamnya
terkandung unsur ritme, melodi, harmoni, serta timbre (Reed dan Sidnell,
1978: 9-10).

Ada banyak penelitian yang melaporkan hubungan positif antara
keterlibatan musik dan kesehatan mental, yaitu bahwa keterlibatan dalam
musik bisa menjadi pelindung terhadap masalah kejiwaan. Meskipun
studi epidemiologis yang menyelidiki hubungan antara musik dan risiko
masalah kesehatan mental jarang terjadi, beberapa studi yang ada

cenderung menunjukkan efek positif dari musik. Misalnya, menyanyi



atau memainkan musik telah dilaporkan memiliki pengaruh positif pada

kesehatan manusia baik secara fisik maupun mental.

Musik sebagai Bahasa universal untuk seni dan sains merupakan
salah satu solusi yang ampuh berperan guna menghilangkan stress.
Musik tentu bukan Bahasa yang semena dapat dimengerti secara mudah
oleh semua manusia di dunia, namun musik memiliki kekuatan untuk
membuat manusia merasakan perasaan dan menenangkan pikiran, jiwa,
dan tubuh. Beberapa fungsi musik dalam kehidupan yakni: (1)
memberikan kenikmatan estetis; (2) memberikan relaksasi atau hiburan;
(3) sebagai media ekspresi diri; (4) representasi simbolis; (5) respon fisik;
(6) media terapeutik (penyembuhan); (7) memelihara kontinyuitas dan
stabilitas budaya; (8) sebagai media pendidikan serta pembelajaran
(Budhisantoso, 1994; Merriam, 1968; dan Merrit, 2003).

Terdapat bukti yang menunjukkan bahwa faktor lingkungan dapat
dimanipulasi untuk memengaruhi emosi seseorang. Penelitian juga
memastikan bahwa perilaku dengan emosi baik dapat meningkat pada
hari-hari yang cerah seperti hari-hari yang lebih dingin di musim panas,
dan hari-hari yang lebih hangat di musim dingin (Cunningham, 1979).
Baron (1997) menunjukkan bahwa dengan adanya aroma yang
menyenangkan, pelanggan di pusat perbelanjaan lebih mungkin untuk
mengambil pulpen atau memberikan uang receh untuk pelanggan lain.
Beberapa faktor lingkungan seperti itu telah dipelajari dalam
hubungannya untuk meningkatkan emosi dan perilaku, tetapi area yang

kurang mendapat perhatian adalah efek musik pada emosi dan perilaku.

Musik memiliki potensi untuk mempengaruhi suasana hati,
perasaan, dan pikiran. Dalam satu penelitian yang menilai dampak musik
pada suasana hati dan perilaku membantu, orang-orang di dua gedung
olahraga universitas yang sama terpapar dengan musik ceria yang
dirancang untuk mendorong suasana hati yang positif atau musik yang

mengganggu yang dirancang untuk memicu suasana hati yang negatif.



Studi lain menunjukkan efek musik pada pikiran dan perasaan; orang-
orang yang terkena lagu rock dengan lirik kekerasan menunjukkan
tingkat perasaan permusuhan yang lebih tinggi daripada orang yang
mendengar lagu rock non-kekerasan (Anderson, Carnagey, & Eubanks,
2003). Juga, orang-orang yang menyelesaikan tugas penyelesaian kata
menghasilkan sejumlah besar kata-kata prososial setelah mendengar lagu
dengan lirik prososial daripada orang-orang yang mendengarkan lagu
dengan lirik netral (Greitmeyer, 2009). Ini menunjukkan kemungkinan

tautan antara lirik lagu dan aksesibilitas pemikiran prososial.

1.3 Penentuan Aktivitas & User
Aktivitas ditentukan berdasarkan faktor yang dapat menghilangkan
stres yang muncul pada diri seseorang, yaitu dengan melakukan hal-hal yang
jarang dilakukan sehari seperti berelaksasi. Relaksasi dapat dilakukan dengan
berbagai macam cara, namun untuk rancangan ini, relaksasi yang diberikan

akan berfokus pada musik.

‘mmfr

USIA 18 47
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Gambar 1.7 Cakupan User
(Sumber: Ilustrasi Penulis)



User yang mengalami efek stres paling besar ialah user dengan usia dari
18 hingga 47 tahun, yang dikenal sebagai millennials (18-33 tahun) dan Gen X
(34-47 tahun). Penyebab utama stres yang dirasakan oleh user 18-47 tersebut
ialah pekerjaan dan keluarga. User dibawah usia 18 tahun juga dapat
merasakan stres, karena stres sendiri ialah sebuah perintah oleh otak. Namun,
tingkat stres yang mereka rasakan tidak seburuk user dengan usia 18-47 tahun.
Boomers & matures atau user dengan usia diatas 47 tahun juga dapat
merasakan stres, hanya saja akan lebih baik jika langsung ditangani dengan
terapi di Rumah Sakit karena kebanyakan penyebabnya ialah penyakit faktor

umur.

Dengan mempertimbangakan faktor-faktor pada isu dan data
pendukung, arsitektur ini nantinya akan menerapkan beberapa kata kunci
sebagai fungsi utamanya yaitu musik dan ruang. Hal tersebut dapat
dikerucutkan menjadi sebuah arsitektur sarana publik yang berfungsi sebagai
ruang yang terbentuk tidak hanya untuk menghilangkan stress, namun juga

sebagai sarana edukasi bagi masyarakat akan pentingnya kesehatan mental.

1.4 Kriteria Tapak
Berdasarkan isu dan respons arsitektur yang telah dijelaskan sebelumnya,
muncul kriteria tapak yang akan menjadi pertimbangan untuk memilih lahan

dalam menguji objek arsitektur. Kriteria tersebut antara lain:

1. Tapak berada di Pulau Jawa.
2. Lokasi tapak berada pada kota yang memiliki tingkat prevalensi gangguan
mental emosional yang tinggi.
3. Lokasi tapak berada pada pusat kota/tempat dengan kepadatan penduduk
yang tinggi.
4. Lokasi tapak berada di tengah lingkungan yang terbuka dalam

mendapatkan cahaya matahari.
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1.3 Data Pendukung
1.3.1 Data Penduduk

Menurut Riskesdas 2018, gangguan mental emosional dipahami
sebagai distres psikologik. Gangguan ini mengarahkan pada indikasi
mengenai perubahan psikologis pada seseorang. Berbeda dengan
gangguan jiwa berat, gangguan mental emosional ini dapat terjadi pada
semua orang dan cenderung bisa pulih seperti semula. Namun, dapat juga
berdampak secara serius jika tidak berhasil dicegah dan diterapi. Pada
gambar berikut, Banten menduduki posisi ke-4 dalam data prevalensi

gangguan mental emosional pada penduduk Indonesia menurut provinsi.

PREVALENSI* GANGGUAN MENTAL EMOSIONAL
PADA PENDUDUK UMUR > 15 TAHUN MENURUT PROVINSI, 2013-2018

®2013 ©2018

____________

Gorontalo
INDONESIA

*berdasarkan wawancara dengan Self Reporting Questionnaire-20 (SRQ-20), Nilai Batas Pisah (Cut off Poinf) 2 6

Gambar 1.8 Data Penduduk dengan Gangguan Mental emosional
(Sumber: Riskesdas 2018)
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BAB 2
PROGRAM DESAIN

2.1 Definisi Bangunan Rancang
Pada perancangan kali ini, bangunan yang dirancang adalah bangunan
publik berupa museum berbasis seni digital dan kontemporer. Menurut KBBI,
museum didefinisikan sebagai gedung yang digunakan sebagai tempat untuk
pameran tetap benda-benda yang patut mendapat perhatian umum, seperti

peninggalan sejarah, seni, dan ilmu.

Sesuai dengan karakteristik museum tersebut, benda atau instalasi yang
akan dipamerkan berupa karya seni digital dan kontemporer. Dalam
pengertiannya yang paling mendasar, istilah seni kontemporer mengacu pada
seni — yaitu seni lukis, seni pahat, fotografi, instalasi, pertunjukan, dan seni
video — yang diproduksi hari ini. Meskipun kelihatannya sederhana, detail
seputar definisi ini sering sedikit kabur, karena interpretasi individu tentang
"hari ini" dapat sangat bervariasi. Sedangkan seni instalasi adalah gerakan
modern yang ditandai dengan karya seni imersif, lebih besar dari kehidupan.
Biasanya, seniman instalasi membuat karya ini untuk lokasi tertentu,
memungkinkan mereka untuk secara ahli mengubah ruang apa pun menjadi
lingkungan interaktif yang disesuaikan. Atribut utama seni instalasi adalah
kemampuannya untuk berinteraksi secara fisik dengan user. Sementara semua
media artistik memiliki kemampuan untuk melibatkan individu, sebagian besar
tidak sepenuhnya membenamkan user dalam pengalaman interaktif. Selain
memfasilitasi dialog antara pengamat dan karya seni, karakteristik unik ini

mengajak individu untuk melihat seni dari perspektif baru dan berbeda.

Beberapa contoh senima kontemporer yang sangat terkenal ialah:
Toshiyuki Inoko and Takashi Kudo (TeamLab), Emmanuelle Moureaux, Bruce

Munro, Yayoi Kusama, dan Damien Hirst.
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2.1.1 Fungsi Bangunan

Objek rancang yang direncanakan merupakan sebuah kesatuan
ruang publik berupa museum berbasis digital art, yang memiliki fungsi
utama sebagai fasilitas umum yang dapat membantu mengoptimalkan
kesehatan mental manusia terhadap stress, baik dengan cara mencegah
maupun menghilangkan, dan memiliki fungsi pendukung sebagai pusat
rekreasi dan edukasi mengenai seni digital dan kontemporer. Fungsi
museum dipilih karena ia merupakan wadah belajar yang sangat fleksibel
untuk diprogram.

2.1.2 Tujuan Bangunan
Tujuan desain ini merupakan hasil respon terhadap isu mengenai
stress dalam kesehatan mental di Kabupaten Tangerang, Banten, yang
nantinya akan diinterpretasikan melalui bangunan arsitektural. Dengan
rancangan ini diharapkan dapat membuktikan bahwa musik melalui
arsitektur merupakan faktor yang memiliki pengaruh positif terhadap

kesehatan mental manusia.

2.1.3 Standar Pameran Bangunan

Menurut Exhibition Standards (2002) oleh Smithsonian Institution,
semakin banyak museum yang beralih dari kebijakan pameran yang
hanya menetapkan penawaran permanen dan sementara, informasi yang
akurat, dan perawatan artefak yang tepat. Kebijakan-kebijakan ini pun
berkembang untuk mencakup respon kebutuhan dan minat pengunjung
dan masyarakat melalui penelitian, desain, dan beragam strategi
komunikasi. Titik fokus standar produk memiliki ciri-ciri 3 tema antara

lain:

1. Pameran harus dikembangkan dan dilaksanakan dengan fokus pada
pengguna/pengunjung dan pengalamannya di dalam (serta sebelum

dan sesudah), ekspektasi, akses, dan navigasi pameran. Pengunjung
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harus merasa bahwa pengalaman pameran mereka bersifat
merangsang, relevan, dan menyenangkan.

2. Informasi dan objek harus disajikan dengan cara yang memberikan
pengalaman menarik bagi pengunjung. Dimana pengunjung dapat
berdialog dengan pameran yang menyebabkan pengaruh terhadap
pameran dan mereka sendiri.

3. Informasi harus dikomunikasikan dengan cara yang jelas dan
koheren melalui berbagai media. Pameran harus memungkinkan
munculnya sudut pandang yang berbeda pada suatu subjek.
Keterlibatan pengunjung difasilitasi oleh strategi interpretatif dan
komunikasi yang mendukung pesan-pesan pameran dan

relevansinya kepada pengunjung.

2.2 Aktivitas dan Program

Gambar 2.9 Preseden Museum
(Sumber: https://www.archdaily.com/902692/the-new-glenstone-thomas-phifer-and-partners)

Program aktivitas dan kebutuhan ruang ditentukan melalui studi
preseden dan analisa terhadap isu. Dari studi preseden didapatkan

tipologi ruang pada museum, dan dari analisa terhadap isu didapatkan
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ruang yang disesuakan dengan tipologi, sehingga kebutuhan fungsi
utama bangunan terpenuhi.

Dalam layaknya sebuah museum, aktivitas utama yang dilakukan
oleh pengguna ialah mengamati pameran seni yang terpajang. Selain itu,
terdapat juga aktivitas pendukung seperti makan dan buang air kecil. Para
pengguna yang masuk melalui lobby atau pintu masuk utama pun
diarahkan menuju area ticketing dan information center, agar dapat
masuk ke dalam gallery yang dituju. Terdapat beberapa galeri pameran
dengan masing-masing tema yang berbeda. Pada setiap galeri, ruang-
ruang yang dibentuk dalam galeri tersebut memiliki fungsi utama sebagai
ruang untuk healing. Selain itu, galeri tersebut juga memiliki ruang
interaktif lainnya yang membawa unsur edukasi dan interaksi. Penentuan
aktivitas di museum ini kemudian dikelompokkan menjadi 3 kategori
utama yang merupakan pengembangan dari pendekatan dan Metode yang
telah dipilih. Kategori-kategori tersebut adalah:

2.2.1 Aktivitas Utama

Gambar 2.10 Sightseeing oleh David Hockney
(Sumber: David Hockney Website)

Fungsi utama sebuah museum sebagai tipologi dan respon isu
menghasilkan kategori dengan 2 aktivitas utama yaitu sightseeing dan
healing. Menurut kamus Oxford, sightseeing diartikan sebagai “the

activity of visiting places of interest in a particular location.” Sedangkan
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healing diartikan sebagai “the process in which a bad situation or painful
emotion ends or improves.”

Dari itu, aktivitas yang termasuk dalan sightseeing dan
healing didefinisikan sebagai segala macam aktivitas yang
meliputi kegiatan menggunakan penglihatan, pendengaran, dan
sentuhan. Kegiatan-kegiatan tersebut dapat memberi efek
relaksasi dan kesenangan terhadap panca indera manusia,
sehingga dapat memberi efek terhadap kondisi mental. Kegiatan
ini dapat dinikmati oleh semua kalangan, baik di luar maupun di

dalam ruangan.

2.2.2 Aktivitas Komersial
Beberapa aktivitas komersial yang dapat difasilitasi oleh rancangan
ini adalah jual-beli makanan dan suvenir, baik diisi oleh warga lokal
Kabupaten Tangerang ataupun oleh hasil produksi/karya indie.

2.2.3 Aktivitas Penunjang
Berupa kegiatan-kegiatan pendukung seperti penyimpanan arsip,
barang, penyampaian informasi mengenai rancangan, kegiatan
administratif, kegiatan ibadah, meletakkan kendaraan, toilet, dan
kegiatan yang berhubungan dengan perawatan aspek teknis.

2.2.4 Kebutuhan Jumlah & Besaran Ruang
Dari jenis-jenis aktivitas yang dihadirkan pada objek perancangan,
maka dapat dikembangkan daftar kebutuhan ruang/fasilitas yang dapat

mengakomodasi kegiatan tersebut.

Tabel 2.1 Kebutuhan Ruang

Kategori .
No. Aktivitas Daftar Aktivitas | Kebutuhan Ruang | Merespon
1 tJStiZ?taseeing e Mengamati e Ruang pameran | Pendekatan
& Relaxing) karya pameran indoor utama musik &
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Menikmati e Ruang pameran | arsitektur
suasana tenang anak perilaku
ruangan dan e Ruang pameran
luar ruang instrumen
Mendengarkan musik
musik y ¢ Ruang pameran
Berinteraksi sewa
dengan ¢ Ruang relaksasi
bangunan musik
melalui e Taman
pameran e Area
Bersantai dan hijau/outdoor
relaksasi dengan
nature &
landscape tapak
Beristirahat
dengan makan .
Melakukan * Cafe : Pendekatan
. . e Toko souvenir .
Komersial transaksi jual- arsitektur
beli * Ruang pameran | po iy
. sewa
Mengamati
karya pameran
Melakukan
kegiatan
administratif * Kantor
Melakukan pengelola
kegiatan e Pusat informasi . .
. . Tipologi
Penunjang penunjang bagi | ® Mu_sholla penunjang
pengunjung dan | e Toilet b
angunan
pengelola e Gudang
Mekakukan e Area parkir
kegiatan e Ruang MEP
perawatan
bangunan

Dimensi ruang yang ada pada daftar ini merupakan ukuran minimal
dan tidak sama persis dengan ukuran tipikal tipologi bangunan museum
dikarenakan faktor fungsi yang berbeda dari isu dan topik yang diangkat.
Penentuan kapasitas dan besaran ruang pada rancangan ditentukan dari
studi Preseden (P) dan Time Saver Standards for Building Types (TSS).
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Tabel 2.2 Besaran Ruang

No. Nama Jumlah LuasanZTotaI Sumber
Ruangan (m?)

R. Pameran

1. Indoor 1 600 P
Utama
R. Pameran

2. Anak 1 400 P
R. Pameran

3. Instrumen 1 400 P
Musik

g, | R-Relaksasi |, 50 2 600 p
Musik

5. | Café 3 x 100 m? 300 P

6. | Toko Suvenir | 4 x 10 m? 40 P

7 R. Pameran 1 150 p
Sewa

8. | Gudang 1 35 TSS
Kantor

9. Pengelola 1 105 TSS

10, |Pusat 1y 140 TSS
Informasi

11. | Musholla 1 30 P

12. | Toilet 4 x 42 m? 168 TSS

13. | Ruang MEP |1 190 P

14. | Area Parkir 1 792 TSS

2.2.5 Persyaratan Aktivitas & Ruang
Secara umum, semua kebutuhan ruang yang berada pada objek
perancangan harus memenuhi setidaknya satu referensi standar yang
berlaku. Di samping itu, terdapat beberapa ruangan yang memiliki

persyaratan khusus, diantaranya adalah:

Tabel 2.3 Persyaratan Ruang

No. Ruangan Persyaratan
e Ruang pameran indoor e Memberikan kenikmatan
utama audiovisual,
e Ruang pameran anak ¢ Ruangan dapat memberikan
1. | e Ruang pameran instrumen respon fisik pengguna
musik (interactive),
e Ruang pameran sewa e Memberikan relaksasi atau
¢ Ruang relaksasi musik hiburan
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5 |® Taman Memberikan relaksasi atau
" | e Area hijau hiburan

o Café Sesuai dengan standar
3. | e Toko souvenir ruangan dan mengikuti

o Galeri sewa metoda desain

e Kantor pengelola

e Pusat informasi

¢ Musholla Sesuai dengan standar
4. | e Toilet ruangan dan mengikuti

e Gudang metoda desain

e Area parkir

e Ruang MEP

Dari persyaratan tersebut, dilakukan percabangan akan apa yang diperlukan

hingga dapat memenuhi syarat-syarat tersebut. Sehingga muncullah kriteria

sebagai berikut:

Tabel 2.4 Kriteria Ruang

No. Ruangan Kriteria
Ruang memiliki macam
bernuansa gelap dan terang
Ruang bersifat interaktif
¢ Ruang pameran indoor Ruang_hgrgs Iuas'dan
utama memiliki sirkulasi yang
¢ Ruang pameran anak bebas -
1. | e Ruang pameran instrumen Ruang memiliki warna dan
musik hawa yang sesuai dengan
e Ruang pameran sewa genre .
. i Ruang harus memberikan
¢ Ruang relaksasi musik kenyamanan dengan cara
memberi tempat untuk
beristirahat dan
mendengarkan lagu
Ruang berada di luar
bangunan
5 |® Taman Ruang tidak memiliki
" | e Area hijau pembatas
Ruang bersifat hijau dan
menyatu dengan alam
o Café Ruang _terletal_< dekat dengan
3. | e Toko souvenir akses S|rkuIaS|_u_tama _
. Ruang dapat dilihat dari luar
o Galeri sewa

bangunan

19




¢ Kantor pengelola
Pusat informasi . : .

: Musholla ¢ Ruang tidak lebih dan tidak

. kurang dari standar ruangan

4. | e Toilet . .
e Desain ruang bersifat
e Gudang .
: universal

e Area parkir
e Ruang MEP

2.3 Deskripsi Lahan
Di Indonesia, pulau dengan penduduk dan lapangan pekerjaan
terbanyak merupakan pulau Jawa. Oleh karena itu, ide dalam perancangan
pembangunan tersebut disesuaikan dengan data dari Kementerian Kesehatan
Republik Indonesia dalam Riskesdas 2018 yang menyatakan bahwa prevalensi
gangguan mental emosional menurut provinsi, Banten merupakan menduduki

peringkat tertinggi dari seluruh provinsi di dalam pulau Jawa.

Lahan terletak pada kawasan dengan tingkat permukiman kepadatan
tinggi. Kabupaten Tangerang terletak pada posisi cukup strategis berada
dibagian timur Provinsi Banten dengan batas-batas wilayah sebagai berikut:

a. Sebelah Utara: Berbatasan dengan Laut Jawa (dengan garis pantai +
50 km);

b. Sebelah Timur: Berbatasan dengan DKI Jakarta dan Kota Tangerang;

c. Sebelah Selatan: Berbatasan dengan Kabupaten Bogor dan Kota
Depok;

d. Sebelah Barat: Berbatasan dengan Kabupaten Serang dan Lebak

Tapak memiliki beberapa potensi antara lain:

a. Tapak terletak dalam kawasan CBD dan permukiman masyarakat
BSD.

b. Tapak terletak pada kawasan dengan akses yang mudah.

c. Tapak memiliki luasan yang luas untuk mengaplikasikan unsur dan

kriteria desain.

Tapak juga memiliki beberapa permasalahan antara lain:
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a. Tapak berada dalam kawasan CBD dimana CBD memiliki aturan
mengenai pembangunan yang harus diikuti.

b. Lokasi tapak tergolong pada kawasan menengah keatas.

= JI"BSD!Grand Boulevard

JIIBSD Grand Boulevard), -

FamilyMart »®

o)1

5 20000 m 5

3 +  Branz Marketing r””
BUildings

\ >

3 $ ‘ >3 —‘ g

N Galibrew,/Coffee! . ’ @V'VARINQQ‘Q

. ) ) FORMA HUTANA®
] ¥ 3

Gambar 2.11 Lokasi Lahan
(Sumber: googlemaps.com)

Gambar 2.12 Hasil Survey Lahan
(Sumber: Dokumentasi Penulis)

Lokasi tapak yang dipilih berada di Kecamatan Pagedangan,
Kabupaten Tangerang, Provinsi Banten. Lokasi berada di Central

Business District BSD yang dikelilingi oleh perumahan dan berbatasan
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langsung dengan Kota Tangerang Selatan yang sangat padat. Luas lahan
pada tapak sekitar 13.500 m?. Batas-batas tapak yaitu:

a. Utara: Perumahan Cluster Fiore Foresta

b. Barat: Danau Taman Umum

c. Selatan: Apartemen Branz

d. Timur: Lahan Kosong

Gambar 2.13 Tampak Sisi Barat Lahan
(Sumber: Dokumentasi Penulis)

Gambar 2.14 Tampak Sisi Selatan Lahan
(Sumber: Dokumentasi Penulis)
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Gambar 2.15 Tampak Sisi Timur Lahan
(Sumber: Dokumentasi Penulis)

Gambar 2.16 Tampak Jalan Depan Lahan
(Sumber: Dokumentasi Penulis)

2.3.1 Analisa Lahan
2.3.1.1 Cahaya

Gambar 2.17 Cahaya
(Sumber: Illustrasi Penulis)
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Tampak depan bangunan menghadap arah utara, sehingga
matahari terbit menyinari sisi kanan bangunan, dan matahari
terbenam menyinari sisi kiri bangunan. Dari data analisis tersebut
dapat diperoleh sintesa berupa konsep bangunan pada sisi Kiri
akan diberi secondary skin agar panas matahari tidak
mengganggu. Kemudian, ruangan yang berisi karya lukisan akan
diletakkan jauh agar tidak rusak. Dapat juga dipernaimkan elevasi
agar bangunan sisi kiri dapat menutupi bangunan sisi kanan dari

sinar matahari.

2.3.1.2 Noise

Gambar 2.18 Sumber Bising
(Sumber: llustrasi Penulis)

Sumber bising pada lahan tidak terlalu mengganggu karena
kawasan merupakan kawasan CBD dan permukiman. Kebisingan
di depan lahan site adalah 69.4 dB. Situasi jalan raya di depan
lahan pun tidak terlalu ramai. Sumber bising yang sekiranya
mengganggu hanya berasal dari suara kendaraan yang melewati
jalan dengan cepat. Dengan itu, konsep bangunan dapat berupa
bangunan yang memiliki banyak lahan terbuka, namun tetap
meletakkan lahan tersebut lebih dekat dengan jalan. Hal ini tidak

menghambat untuk tetap memanfaatkan banyak vegetasi.
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2.3.1.3 Arah Angin

Gambar 2.19 Arah Angin
(Sumber: Ilustrasi Penulis)

Arah angin pada lahan bergerak dari arah barat daya. Hal ini
bias dimanfaatkan dengan menggunakan secondary skin yang
memiliki bukaan kecil, sehingga dapat memberi jalan untuk

sirkulasi udara.

2.3.1.4 Bangunan Eksisting

A

Gambar 2.20 Bangunan Sekitar
(Sumber: Ilustrasi Penulis)
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Bangunan eksisting yang berada pada sekita site ialah (a)
sekolah; (b) permukiman; (c) bangunan komersial; (d) marketing
office; (e) apartemen. Karena lahan terletak di tengah area CBD,
maka konsep bangunan akan lebih baik jika memiliki focal point

yang mencolok, sehingga dapat menarik perhatian pengunjung.

2.3.1.5 Aksesibilitas
Terdapat trotoar yang mengelilingi lahan, lengkap dengan
lampu jalan dan bangku taman. Lahan dapat diakses melalui sisi

Utara saja, yaitu JI. BSD Grand Boulevard.

(Sumber: Dokumentasi Penulis)

2.3.1.6 Zonasi Kawasan
Lahan terletak dalam kawasan Central Business District di
BSD, dimana bangunan residensial, komersial dan publik

dibangun dalam kawasan tersebut.
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Gambar 2.22 Zona Daerah
(Sumber: Dokumentasi Penulis)

2.3.2 Kajian dan Peraturan Data Terkait

RENCANA TATA RUANG WILAYAH
| | KABUPATEN TANGERANG TAHUN 2011 - 2031

Lampiran XIV
PETA RENCANA POLA RUANG
KABUPATEN TANGERANG

Gambar 2.23 Peta Kabupaten Tangerang
(Sumber: Pemerintah Kabupaten Tangerang)

Lahan terletak pada kawasan dengan tingkat permukiman kepadatan
tinggi (lihat gambar 2.21). Kabupaten Tangerang terletak pada posisi
cukup strategis berada dibagian timur Provinsi Banten pada koordinat
106°20°-106°43” Bujur Timur dan 6°00°-6°00-6°20° Lintang Selatan.
Luas Wilayah Kabupaten Tangerang 959,61 kmz2 atau 95,961 hektar,
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ditambah kawasan reklamasi pantai dengan luas + 9.000 hektar, dengan
garis pantai sepanjang + 51 kilometer.

Jarak antara Kabupaten Tangerang dengan Pusat Pemerintahan
Republik Indonesia (DKI Jakarta) sekitar 30 km, yang bisa ditempuh
dengan waktu setengah jam. Keduanya dihubungkan dengan lajur lalu
lintas darat bebas hambatan (jalan TOL) Jakarta - Merak yang menjadi
jalur utama lalu lintas perekonomian antara Pulau Jawa dengan Pulau
Sumatera.

Kedudukan geografis Kabupaten Tangerang yang berbatasan
dengan DKI Jakarta menjadi salah satu potensi Kabupaten Tangerang
untuk berkembang menjadi daerah penyangga Ibukota Negara.
Kedekatan dengan Ibukota dan sebagai pintu gerbang antara Banten dan
DKI Jakarta, maka akan menimbulkan interaksi yang menumbuhkan
fenomena interdepedensi yang kemudian berdampak pada timbulnya

pertumbuhan di suatu wilayah.
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BAB 3
PENDEKATAN DAN METODE DESAIN

3.1 Pendekatan Desain

Ketika arsitektur adalah seni mendesain melalui ruang, musik adalah seni
mendesain melalui waktu. Sebagaimana lannis Xenakis menginterpretasikan
arsitektur dengan musik melalui ruang, ruang memiliki kemampuan sebagai
elemen ketiga yang dapat menghubungkan arsitektur dengan musik. Musik
adalah organisasi yang kompleks untuk menyelaraskan suara bersama untuk
menghasilkan sebuah komposisi. Demikian pula, arsitektur adalah organisasi
ruang yang kompleks namun harmonis (Storr 2). Dari lima indera yang dimiliki
manusia, indera penglihatan adalah indera yang paling berkembang, sedangkan
pendengaran adalah yang paling sedikit. Karena lingkungan tempat hidup

sangat berorientasi visual, manusia secara alami kurang memperhatikan suara.

3.2 Metode Desain
3.2.1 Metode Arsitektur Perilaku

Arsitektur merupakan seni dan ilmu dalam merancang yang
senantiasa memperhatikan tiga hal dalam perancangannya yaitu fungsi,
estetika, dan teknologi. Dengan berkembangnya ilmu pengetahuan yang
semakin kompleks maka perilaku manusia semakin diperhitungkan
dalam proses perancangan yang sering disebut sebagai pengkajian
lingkungan perilaku dalam arsitektur. Kata perilaku menunjukan
manusia dalam aksinya, berkaitan dengan aktivitas manusia secara fisik,
berupa interaksi manusia dengan sesamanya ataupun dengan lingkungan
fisiknya (Tandal dan Egam, 2011).

Perilaku manusia dan hubungannya dengan suatu setting fisik
sebenarnya tedapat keterkaitan yang erat dan pengaruh timbal balik

diantara setting tersebut dengan perilaku manusia. Dengan kata lain,
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apabila terdapat perubahan setting yang disesuaikan dengan suatu

kegiatan, maka akan ada imbas atau pengaruh terhadap perilaku manusia.

Variabel — variabel yang berpengaruh terhadap perilaku manusia

(Setiawan, 1995), antara lain:

1.

Ruang. Hal terpenting dari pengaruh ruang terhadap perilaku
manusia adalah fungsi dan pemakaian ruang tersebut. Perancangan
fisik ruang memiliki variable yang berpengaruh terhadap perilaku
pemakainya.

Ukuran dan bentuk. Ukuran dan bentuk ruang harus disesuaikan
dengan fungsi yang akan diwadahi, ukuran yang terlalu besar atau
kecil akan mempengaruhi psikologis pemakainya.

Perabot dan penataannya. Bentuk penataan perabot harus
disesuaikan dengan sifat dari kegiatan yang ada di ruang tersebut.
Penataan yang simetris memberi kesan kaku, dan resmi. Sedangkan
penataan asimetris lebih berkesan dinamis dan kurang resmi.
Warna. Warna memiliki peranan penting dalam mewujudkan
suasana ruang dan mendukuing terwujudnya perilaku-perilaku
tertentu. Pada ruang, pengaruh warna tidak hanya menimbulkan
suasana panas atau dingin, tetapi warna juga dapat mempengaruhi
kualitas ruang tersebut.

Suara, Temperatur dan Pencahayaan. Suara diukur dengan
decibel, akan berpengaruh buruk bila terlalu keras. Demikian pula
dengan temperatur dan pencahayaan yang dapat mempengaruhi
psikologis seseorang.

Dari penjelasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa Metode

arsitektur perilaku mempengaruhi desain yang berhubungan dengan

sirkulasi. Oleh karena itu, konsep sirkulasi pada bangunan akan

dirancang menyesuaikan dengan Metode ini.
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3.3.2 Metode Psikologi Musik

Psikologi musik dapat dianggap sebagai cabang dari psikologi dan
musikologi. Ini bertujuan untuk menjelaskan dan memahami perilaku
dan pengalaman musik, termasuk proses melalui di mana musik
dirasakan, dibuat, ditanggapi, dan dimasukkan ke dalam kehidupan
sehari-hari. Psikologi musik modern bersifat empiris; pengetahuannya
cenderung maju berdasarkan interpretasi data yang dikumpulkan oleh
pengamatan sistematis dan interaksi dengan peserta manusia. Psikologi
musik adalah bidang penelitian dengan relevansi praktis untuk banyak
bidang, termasuk kinerja musik, komposisi, pendidikan, kritik, dan
terapi, serta penyelidikan bakat manusia, keterampilan, kecerdasan,

kreativitas, dan perilaku sosial.

Psikologi musik dapat menjelaskan aspek-aspek non-psikologis
dari musikologi dan musik praktikal. Sebagai contoh, psikologi musik
berkontribusi pada teori musik melalui investigasi persepsi dan
pemodelan komputasi struktur musik seperti melodi, harmoni, nada
suara, ritme, meter, dan bentuk. Penelitian dalam sejarah musik dapat
mengambil manfaat dari studi sistematis tentang sejarah sintaksis musik,
atau dari analisis psikologis komposer dan komposisi dalam kaitannya

dengan tanggapan persepsi, afektif, dan sosial terhadap musik mereka.

Metode psikologi musik disini berperan sama dengan metoda
arsitektur perilaku, hanya saja konsep yang dikeluarkan dari metode ini
akan lebih focus kepada fungsi utama objek rancang dengan topik yang
diangkat yaitu musik. Psikologi musik akan menjadi akar dalam peran

healing dalam objek rancang.
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3.3 Kerangka Berpikir

3.3.1 Concept-Based Framework

p—
O—c

zocm TH]
ULTURAL © RYPOTHESIS 2 REFINE
TECHN

DEVELOP CONCEPT  reduce
dmiouudlemen

Process of mapping dissolves source material. Test against M#mem criteria

xequks eampalyae 0 W‘I‘Wul

MAPPING G ATRAE  ppopos

nmnmmmu‘m

FRRHE— Rt —— Esplrsen’ O~ BRI — Siilithe— BeRicieY —Brakaite—O

What will characterize How mgN those be What architectural How can the selected How can the moments , Coordinate between

criteria

or drive the formation sidered as a single  What are the elements might formal responses be  be arranged scales, reinforce
of the architecture ma primary forces or elements active in’ relate to the central reinforced and elements whrcn formal coherence
proposal? analogical information?  the idea, analogy concept either developed? support the overal
of principle? through ana\ ical concept
mapping
form o' vm!uc!»on’!

Gambar 3.24 Diagram Concept-based Framework
(Sumber: Plowright)

Dalam perancangan ini dapat dilihat dari domain-to-domain transfer
dari gambar di atas bahwa digunakannya concept-based framework
dikarenakan dalam pengangkatan topik dan melihat konteks yang ada
memunculkan beberapa permasalahan rancang yang akhirnya
menghasilkan sebuah konsep besar yakni membuat sebuah arsitektur
healing yang menggunakan terapi musik untuk mencegah salah satu
masalah kesehatan mental, yaitu stres. Dari konsep besar ini dilakukan
lah analisa menggunakan concept-based framework yang menurut
Plowright dalam bukunya Revealing Architecture, merupakan sebuah
kerangka mendesain dimana berawal dari sebuah analogi, metafora,
ataupun yang lebih sering disebut sebagai ide/konsep besar, yang
nantinya juga akan mempengaruhi Kriteria-kriteria desain. Setiap
langkah di concept-based framework ini harus dikembalikan ke konsep
awal untuk dilihat apakah sesuai atau tidak.
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Gambar 3.25 Pengaplikasian Concept-based Framework
(Sumber: llustrasi Penulis)
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Gambar 3.26 Domain-to-domain Transfer
(Sumber: llustrasi Penulis)
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Dikarenakan musik merupakan elemen diluar arsitektural syntax,
maka dari itu dilakukan structure mapping berupa domain transfer
terhadap elemen-elemen dalam musik. Dari struktur mapping tersebut,
diperoleh elemen-elemen arsitektural syntax yaitu: space, shape, form,
texture, dan color. Elemen-elemen tersebut pun akan menjadi
judgement criteria yang berfungsi sebagai tolak ukur bagi desain

rancangan.

3.4 Kriteria Desain

Berdasarkan elemen-elemen (space, shape, form, texture, color) yang

diperoleh dari structure mapping dan pertimbangan pendekatan dan metode desain,

maka diperoleh kriteria desain sebagai berikut:

1.

Bangunan harus memiliki elevasi yang berbeda pada setiap kategori massa,
sehingga memanfaatkan volume ruang yang dapat berpengaruh dalam
pantulan suara dan skala.

Ruang pameran museum harus dapat dikunjungi dan diamati selama
minimal 10 menit sebelum berpindah tempat menuju ruang pameran lain.
Bangunan harus memiliki ruang yang dibedakan melalui warna, genre
musik, dan fungsi sehingga user dapat rileks saat menggunakan elemen
panca indera secara maksimal dalam melakukan aktivitas.

Program ruang pada bangunan harus bersifat interaktif dan terbuka.

Area publik pada bangunan harus bersifat terbuka agar cahaya alami yang
masuk dapat memberi kesan ruang yang terang dan sirkulasi yang luas.
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BAB 4
KONSEP DESAIN

4.1 Ide Konsep

Ide konsep perancangan pada serene museum ini sangat berkaitan dengan
pendekatan dan metode rancang yang diangkat pada Bab 3. lde konsep
perancangan ini mengedepankan tentang bagaimana manusia dapat mulai
memperhatikan kesehatan mentalnya terhadap stres, dan bagaimana musik
sebagai pendekatan dapat diaplikasikan ke dalam desain bangunan agar dapat
merespon isu dengan cara mencegah maupun mengurangi. Maka dari itu,
pameran-pameran dan pengaplikasian musik pada pada museum ini dilakukan
secara interaktif. Proses interaktif ini dilakukan melalui penggunaan beberapa
Metode pada rancangan yaitu: arsitektur perilaku dan psikologi musik, yang
dapat mengoptimalkan panca indera (sensori).

4.2 Eksplorasi Formal
Konsep ruang dan programatik memerhatikan beberapa unsur seperti:
material, luas, volume, elevasi, dan sensory play (visually (seeing), audibly
(hearing), tactile (touching)). Konsep ini merupakan hasil dari penataan ruang
berdasarkan alur layaknya melodi dalam musik, sehingga focus kepada

sirkulasi manusia dan elevasi serta luas ruangan.
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13.200 m?
Area Parkir Museum
(Ruang Pameran Utama, Ruang

Pameran Anak, Ruang Pameran
Sewa, Ruang Relaksasi)

Area Hijau

Area Publik
(Lobby, Cafeteria)

Area Bangunan

Area Komersil
(Mini Booth)

Area Pendukung (Toilet, Ruang MEP, Musholla)
Area Privat (Kantor, Ruang Staff, Gudang)

Sirkulasi (Tangga, Lift, Ramp, Hallway)

Luas Total Pembagian Ruang Pembagian Lahan

Gambar 4.27 Diagram Pengaplikasian Arrange Elements
(Sumber: llustrasi Penulis)

Diagram Alur:

AREA
PARKIR

m—p- Pintu Masuk Utama
= Sirkulasi antar Ruang Pameran
= Sirkulasi Publik

Gambar 4.28 Bubble Diagram dan Alur Sirkulasi
(Sumber: llustrasi Penulis)
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Bangunan harus memiliki elevasi yang
berbeda pada setiap kategori massa,
sehingga memanfaatkan valume ruang
yang dapat berpengaruh dalam
pantulan suara dan skala.

Bangunan harus memiliki
ruang yang dibedakan

melalui warna, genre musik, KONSEP DESAIN #3

dan fungsi sehingga user

dapat rileks saat Y
menggunakan elemen panca |
indera secara maksimal
dalam melakukan aktivitas. i

KONSEP DESAIN #5

KOMSEP DESAIN #1

T [

bersifat terbuka agar cahaya alami yang
masuk dapat memberi kesan ruang yang
terang dan sirkulasi yang luas.

Program ruang pada

bangunan harus KONFEP DESAIN #4

bersifat interaltif dan
terbuka.

Ruang pameran museum harus

I dapat dikunjungi dan diamati
L selama minimal 10 menit
sebelum berpindah tempat
g KONSEP DESAIN #2 menuju ruang pameran lain.

Gambar 4.29 Pengaplikasian Kriteria pada Konsep Desain

(Sumber: lustrasi Penulis)

Konsep eksplorasi formal merupakan respon dari kriteria yang telah

dirancang sebelumnya. Aspek formal memperhatikan beberapa unsur seperti:

material, orientasi, penataan massa, elevasi, bukaan, dan warna. Berdasarkan

metode arsitektur perilaku, sirkulasi menjadi hal yang krusial dalam desain

konsep rancangan.

Gambar 4.30 Konsep Sketsa Elevasi Ruang

(Sumber: llustrasi Penulis)
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Gambar 4.31 Konsep Sketsa Ruang Luar
(Sumber: llustrasi Penulis)

Gambar 4.32 Konsep Sketsa Massing & Sirkulasi
(Sumber: llustrasi Penulis)

4.3 Eksplorasi Teknis
4.3.1 Struktur
Struktur utama yang digunakan ialah struktur kerangka yang terdiri
dari kolom dan balok dengan material utama beton. Penggunaan beton
ialah untuk menyesuaikan desain bangunan yang tepat sebagai museum,

yakni dengan memperhatikan penggunaan material yang sesuai dengan

konsep pameran.

4.3.2 Lantai
Waffle/Grid slab merupakan plat lantai beton yang terbuat dari beton

bertulang dengan rusuk beton yang berjalan dua arah di bagian
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bawahnya. Nama wafel berasal dari pola kotak yang dibuat oleh tulang

rusuk penguat.

4.3.3 Atap
Atap parapet (tembok pembatas) adalah atap datar dengan dinding
bangunan yang memanjang ke atas melewati atap di sekitar tepinya.
Penambahan tembok membuat atap datar jauh lebih aman dan
menciptakan penghalang kecil yang memberikan keamanan tambahan
untuk mengurangi kejadian berbahaya.

4.3.4 Dinding
Terdapat 2 jenis dinding pada bangunan yaitu: dinding partisi yang
tidak membawa beban bangunan, dan dinding pembawa beban yang
terletak dibawah balok untuk membantu menyalurkan beban. Material
utama dinding ialah bata ringan.

4.3.5 Utilitas
Pada aspek utilitas, karena bangunan museum merupakan museum
digital art, maka konsep utilitas yang digunakan ialah semart building,

dimana semua aspek dalam utilitas terintegrasi bersama.
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Gambar 4.33 Konsep Utilitas
(Sumber: llustrasi Penulis)
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BAB 5
DESAIN

5.1 Aspek Formal

Gambar 5.34 Perspektif Eksterior (1)
(Sumber: llustrasi Penulis)

Gambar 5.35 Perspektif Eksterior (2)
(Sumber: lustrasi Penulis)
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Gambar 5.36 Perspektif Eksterior (3)
(Sumber: llustrasi Penulis)

Gambar 5.37 Perspektif Eksterior (4)

(Sumber: lustrasi Penulis)
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Gambar 5.38 Perspektif Eksterior (5)
(Sumber: llustrasi Penulis)

43



Gambar 5.39 Perspektif Eksterior (6)

(Sumber: lustrasi Penulis)
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Gambar 5.40 Tampak Barat (Kanan)
(Sumber: llustrasi Penulis)

Gambar 5.41 Tampak Utara (Depan)
(Sumber: lustrasi Penulis)

Gambar 5.42 Tampak Selatan (Belakang)
(Sumber: lustrasi Penulis)

=
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¥ |

Gambar 5.43 Tampak Timur (Kiri)
(Sumber: lustrasi Penulis)
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SITE PLAN
SKALA
1:400

JI. BSD Grand Boulevard

LEGENDA:

A. SITE

B. Apartemen
Branz

C. Danau

_u.._.m:_m:

m

—H

. Area Komersil
. Lahan Kosong

Gambar 5.44 Site Plan

(Sumber: llustrasi Penulis)
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Gambar 5.45 Layout Plan

(Sumber: llustrasi Penulis)
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Gambar 5.46 Denah Lt. 1

(Sumber: llustrasi Penulis)
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DENAHLT. 2

SKALA 1:400
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15.RUANG KANTOR PENGELOLA
16.RUANG PAMERAN INSTRUMEN MUSIK
17.RUANG RELAKSAS| MUSIK 2
18.RUANG PAMERAN SEWA 2

Gambar 5.47 Denah Lt. 2

(Sumber: llustrasi Penulis)
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Gambar 5.48 Potongan AA
(Sumber: lustrasi Penulis)
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Gambar 5.49 Potongan BB
(Sumber: llustrasi Penulis)
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Gambar 5.50 Potongan CC
(Sumber: llustrasi Penulis)
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Gambar 5.51 Interior Pameran Utama (1)
(Sumber: llustrasi Penulis)

Gambar 5.52 Interior Pameran Utama (2)
(Sumber: llustrasi Penulis)
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Gambar 5.53 Interior Pameran Utama (3)
(Sumber: lustrasi Penulis)

Gambar 5.54 Interior Pameran Utama (4)
(Sumber: lustrasi Penulis)
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Gambar 5.55 Interior Pameran Utama (5)
(Sumber: lustrasi Penulis)

Gambar 5.56 Interior Pameran Utama (6)
(Sumber: llustrasi Penulis)
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Gambar 5.57 Interior R. Pameran Sewa
(Sumber: lustrasi Penulis)

Gambar 5.58 Interior Lobby
(Sumber: lustrasi Penulis)
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Gambar 5.59 Interior Cafeteria
(Sumber: lustrasi Penulis)

Gambar 5.60 Interior Area Komersil
(Sumber: llustrasi Penulis)
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Gambar 5.61 Interior R. Relaksasi Musik Lt. 2 (1)

(Sumber: llustrasi Penulis)

Gambar 5.62 Interior R. Relaksasi Musik Lt. 2 (2)

(Sumber: lustrasi Penulis)
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Gambar 5.63 Interior R. Relaksasi Musik Lt. 2 (3)
(Sumber: llustrasi Penulis)

Gambar 5.64 Interior Ramp
(Sumber: lustrasi Penulis)
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Gambar 5.65 Interior R. Pameran Instrumen Musik
(Sumber: lustrasi Penulis)

Gambar 5.66 Interior R. Pameran Musik Anak
(Sumber: llustrasi Penulis)
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Gambar 5.67 Interior Kantor Pengelola 1
(Sumber: llustrasi Penulis)

Gambar 5.68 Interior R. Relaksasi Musik Lt. 1

(Sumber: lustrasi Penulis)
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Gambar 5.69 Suasana Eksterior (1)
(Sumber: lustrasi Penulis)

Gambar 5.70 Suasana Eksterior (2)
(Sumber: llustrasi Penulis)
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Gambar 5.71 Suasana Eksterior (3)
(Sumber: llustrasi Penulis)

.

Gambar 5.72 Suasana Eksterior (4)
(Sumber: lustrasi Penulis)
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Gambar 5.73 Suasana Eksterior (5)
(Sumber: lustrasi Penulis)

Gambar 5.74 Suasana Eksterior (6)
(Sumber: lustrasi Penulis)
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5.2 Aspek Teknis

Atap Parapet

Planter Box Beton

Kolom Beton
Dinding Beton
Dinding Kaca

Dinding Bata

Railing Besi
Pintu Kaca

Pintu Kayu
Pintu PVC

Plat Lantai Beton
Waffle Slab

Kolom Beton
Dinding Kaca

Pintu Kaca
Dinding Beton

e
“‘

Roofs that really hold water

Grewn ook vary m ot tyoes s e et shope, ey
corvta of seme o il f the Flloweg

Gambar 5.75 Aksonometri Struktur dan Material

(Sumber: llustrasi Penulis)
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Legenda

TAB: Tandon Air Bersih Bawah
P: Pompa

BK: Bak Kontrol

ST: Septic Tank

SR: Sumur Resapan

Gambar 5.76 Aksonometri Utilitas Air
(Sumber: lustrasi Penulis)

Atap

Lantai 2

Lantai 1

Lahan

Gambar 5.77 Aksonometri Alur
(Sumber: lustrasi Penulis)
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Perletakan ruang dipengaruhi oleh kondisi tapak dan aktivitas pada
ruang. Museum ini dirancang memiliki sirkulasi yang bersifat ‘looping’ atau

berputar. Disini Lobby adalah titik kumpul utama.

Aktivitas dimulai dari area lobby menuju ruang pameran sewa, lalu mulai
berputar dari ruang pameran anak, naik menuju ruang pameran instrumen
musik, menuju ruang pameran utama melalui sirkulasi berupa tangga. Untuk
user yang tergolong difabel, dapat menuju ruang pameran utama melalui pintu
di lantai dasar, lalu keluar melewati jalur yang sama seperti tangga, dari lantai
2, menuju ke ruang pameran utama. Setelah mengelilingi ruang pameran
utama, user berjalan melewati sirkulasi berupa ramp yang naik ke lantai 2,
menuju ruang relaksasi musik. User pun bias turun ke lantai 1 menuju ruang
relaksasi musik lantai bawah menggunakan lift. Setelah itu, user bias pilih
untuk kembali ke area lobby dengan melewati taman atau juga dengan
melewati area komersil. Perletakan ruang tersebut menciptakan ruang tengah
yang terbuka yang akan dimanfaatkan sebagai area hijau yang berisi pameran
interaktif outdoor. Ruang museum utama diletakkan dibelakang ruang publik
karena faktor kebisingan dari analisa lahan dan dibutuhkannya suasana yang
tidak mengganggu pemutaran musik, sifat ruang yang bertujuan untuk
relaksasi, dan sifat ruang yang semi-publik karena terlalu banyak orang dapat
mengganggu relaksasi. Pentingnya area publik diletakkan pada pintu masuk

utama ialah guna menarik user untuk datang dan berkunjung.
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BAB 6
KESIMPULAN

6.1 Kesimpulan

Musik merupakan suatu fenomena yang mampu mengeksplorasi
penanganan akan sebuah isu melalui media arsitektur. Stres salah satunya,
merupakan gangguan kesehatan mental yang dapat ditangani secara mandiri
melalui musik. Persepsi terhadap genre musik yang cocok untuk didengarkan
merupakan sesuatu yang subjektif, dimana ia bersifat bergantung kepada selera
individu. Namun berdasarkan literatur yang telah ditemukan, genre musik jazz,
classical, dan easy-listen merupakan 3 genre yang paling ampuh dalam
menangani stres. Interpretasi arsitektur, musik, dan ruang pada Serene Museum
ini dapat dirasakan melalui alat sensori manusia yang secara langsung
membuat fisik dan emosional user ikut berpartisipasi dalam berinteraksi
dengan pameran. Melalui pendekatan musik, metode arsitektur perilaku, dan
metode psikologi musik, rancangan ini diharapkan untuk dapat mewujudkan
musik dibentuk menjadi sebuah ruang yang kemudian ditata hingga
membentuk sebuah arsitektur yang dapat memiliki pengaruh positif pada

kesehatan mental manusia.
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