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Informasi Naskah: Abstract: The process of architectural design involves the use of immersive virtual reality (IVR)

technology to create spatial experiences that can be perceived by human senses in an
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such as excellent or bad. To address this, this study applies the affordance concept from
ecological psychology research to the design review procedure by using VRDR and PDS
method to find out the design improvement in a third-year architecture design studio. In the end,
the result demonstrates a correlation with statistical results, indicating the architecture students'
design enhancement after employing the design review method.
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Abstrak: Proses desain arsitektur melibatkan penggunaan teknologi realitas virtual imersif
(IVR) untuk menciptakan pengalaman spasial yang dapat dirasakan oleh indera manusia
secara mendalam. Para peneliti di bidang arsitektur telah menyelidiki penggunaan teknologi
realitas virtual untuk berbagai tujuan dalam proses desain arsitektur, seperti menjalani tinjauan
desain. Namun, sebagian besar penelitian hanya menggunakan respon Boolean kualitatif,
seperti sangat baik atau buruk. Untuk mengatasi hal tersebut, penelitian ini menerapkan
konsep affordance dari penelitian psikologi ekologi pada prosedur peninjauan desain dengan
menggunakan VRDR dan PDS method untuk mengetahui peningkatan desain pada studio
perancangan arsitektur tahun ketiga. Pada akhirnya, hasil penelitian ini menunjukkan adanya
korelasi dengan hasil statistik yang mengindikasikan adanya peningkatan desain mahasiswa
arsitektur setelah menggunakan metode tinjauan desain.

Kata Kunci: desain berbasis affordance, virtual reality, tinjauan desain, building information
modelling, perbandingan visual

PENDAHULUAN

Visualisasi adalah bagian penting dari proses desain
arsitektur karena memungkinkan seorang arsitek
mengkomunikasikan idenya. Visualisasi
mengkomunikasikan ide-ide yang masih abstrak
secara visual atau belum dibangun secara fisik
kepada para pemangku kepentingan lainnya.
Tujuannya adalah agar mereka semua dapat
memahami konsep sejelas mungkin. Meskipun
proses komunikasi tampak penuh dengan retorika,
teknologi media yang digunakan untuk visualisasi
desain arsitektur adalah salah satu persyaratan
penting untuk memastikan bahwa informasi
disampaikan secara efektif. (Lymer et al., 2009).
Teknologi media visualisasi arsitektur selalu
berkembang. Mulai dari teknologi sederhana seperti
kertas dan tanah liat hingga teknologi komputasi
seperti computer-aided design (CAD). CAD pada
dasarnya adalah alat produksi gambar dua dimensi

yang dianggap canggih pada saat itu karena arsitek
dapat membuat penggambaran tiga dimensi dari
gambar teknis. (Carreiro & Pinto, 2013). Teknologi
Building  Information  Modeling (BIM) juga
diperkenalkan pada akhir tahun 1980-an sebagai
alat  visualisasi arsitektur ~ yang mampu
mengintegrasikan  informasi  desain  secara
menyeluruh. Model ini dapat diamati dalam tiga
dimensi dan dilihat dari berbagai sudut pandang
tergantung pada kebutuhan komunikasi.

Pada awal abad ke-21, teknologi grafis komputer
yang berkembang pesat, memberikan dampak
positif pada perkembangan teknologi media
visualisasi. Hasil grafis menjadi lebih nyata daripada
sebelumnya. Teknologi virtual reality (VR) adalah
salah satu teknologi yang menarik perhatian.
Teknologi ini memungkinkan pengguna untuk
mengeksplorasi dan memahami desain arsitektur
dalam ruang virtual di luar batasan fisik. (Vital, 2006).
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Tidak seperti teknologi visualisasi lainnya, VR
memungkinkan para perancang arsitektur untuk
membangun aspek spasial dengan memperkuat
pengalaman spasial. Pada awal tahun 2011,
teknologi VR memasuki pasar end-users dengan
perangkat yang lebih murah yang memberikan
pengalaman dunia virtual yang lebih realistis.
Berbeda dengan tahun 2000, teknologi VR tidak
dapat memenuhi ekspektasi pengguna dan memiliki
biaya operasional yang sangat tinggi bagi pengguna
akhir. (Leigh et al., 2013; Sherman & Craig, 2003).

Mayoritas studi tentang pemanfaatan VR dalam
arsitektur belum membahas aspek disruptif dari
teknologi VR (Bartosh & Anzalone, 2019; Bekele &
Champion, 2019; Boletsis & Cedergren, 2019;
Chung et al., 2009; Globa et al., 2019; Kalantari et
al., 2018; Loyola et al., 2020) ketika digunakan dalam
proses tinjauan desain dari proses desain arsitektur
yang sedang berlangsung, terutama dalam lingkup
pendidikan arsitektur. Dalam pendidikan arsitektur,
proses peninjauan desain sering kali terdiri dari
mahasiswa yang mempresentasikan desain akhir
mereka dan menerima masukan dari dosen

pembimbing, sesama mahasiswa, atau bahkan
arsitek berpengalaman yang diundang untuk
menjadi juri. Bagaimana jika prosedur serupa

dilakukan dengan menggunakan teknologi VR?
Tentu saja, setiap orang dalam sesi tinjauan desain
idealnya harus memasuki lingkungan virtual yang
sama. Ketika diminta untuk mengkritik desain, para
peserta biasanya akan menggunakan kata sifat
kualitatif seperti "indah", "kurang kokoh", dan
sebagainya. Beberapa penelitian  kuantitatif
menggunakan peringkat untuk menentukan apakah
sesuatu itu baik atau buruk (Kuliga et al., 2015).
Memang, tujuan dari desain arsitektur adalah untuk
menciptakan desain yang memungkinkan pengguna
untuk berinteraksi dengan aman dan efektif sambil
mempertimbangkan karakteristik penting dari
interaksi manusia seperti kemampuan persepsi dan
kontrol motorik (Pagano et al., 2021). Sebuah
strategi yang memperhatikan persepsi pengguna
diperlukan untuk memeriksa apakah desain
arsitektur yang dirancang telah mencapai tujuan
akhir. Teori ini didukung secara empiris oleh
metodologi psikologi ekologis, khususnya konsep
affordance. Oleh karena itu, tujuan mendasar dari
penelitian ini adalah untuk menginvestigasi
penggunaan ide affordance dari bidang psikologi
ekologis sebagai pendekatan dalam teknik penilaian
desain arsitektur dengan menggunakan teknologi
VR sebagai media visualisasinya.

Virtual Reality Dalam Pendidikan Arsitektur
Selama beberapa dekade ini, tren penelitian
teknologi VR dalam arsitektur telah berkembang
dengan cepat, begitu juga dengan adopsi teknologi
oleh pengguna akhir. Sebagian besar akademisi
menyelidiki bagaimana teknologi VR dapat
digunakan dalam proses desain dan untuk
berkolaborasi dengan para pemangku kepentingan.
Sebagai sebuah teknologi, VR dapat menciptakan
kesan berada di lingkungan yang dapat diterima oleh
pengguna sebagai tempat yang aman untuk eksis

dengan interaktivitas yang cukup untuk menjalankan
berbagai tugas secara efektif dan menyenangkan.
(Gutiérrez A. et al., 2008).

Tujuan dari teknologi VR adalah untuk memberikan
"pengalaman yang menarik, interaktif secara intuitif,
dan imersif dalam lingkungan virtual" (Whyte &
Nikolic, 2018). Teknologi VR digunakan di area
lingkungan binaan, khususnya dalam arsitektur,
untuk memungkinkan desainer dan pihak-pihak yang
terlibat dalam proyek desain memahami desain yang
diusulkan dan proyek konstruksi di seluruh fase.
Sistem VR dapat digunakan tidak hanya sebagai
sistem pasif dan eksploratif, tetapi juga untuk
memberikan lebih banyak informasi bernilai tambah
dengan memperluas dunia fisik yang ada dengan
kemungkinan-kemungkinan baru (Paranandi &
Sarawgi, 2002).

Teknologi VR memiliki potensi yang signifikan untuk
digunakan dalam proses peninjauan desain,
terutama dalam pendidikan arsitektur. Wickens
(1992) menyatakan bahwa VR sebagai sebuah
gagasan ‘“diciptakan  oleh  teknologi yang
mengesankan dan menarik yang dengan mudah
menarik minat pengguna.” Dengan gagasan ini, VR
memungkinkan individu dalam industri pendidikan
untuk meningkatkan atau memperluas lingkungan
belajar mereka. Dengan VR sebagai "media
instruksional,” Wickens melihat beberapa alasan
untuk biaya teknologi yang lebih tinggi. VR dapat
digunakan untuk memotivasi pengguna atau untuk
menunjukkan perspektif baru atau berbeda kepada
mereka. Proses "pemindahan lingkungan belajar"
dari dunia fisik ke dunia virtual juga akan terjadi, yang
akan didukung oleh antarmuka yang "alami".

Para peneliti menemukan bahwa para siswa
mendapat manfaat dari memahami lingkungan
arsitektur dan proses desain saat menggunakan
teknologi VR dalam pendidikan arsitektur. Dvorak et
al. (2005) menunjukkan bahwa VR meningkatkan
kecepatan dan pemahaman siswa tentang arsitektur.
Mereka juga menemukan bahwa VR membantu
siswa memahami pemodelan dan desain lebih cepat
karena berfokus pada masalah yang paling penting.
Horne &  Thompson (2008) menyelidiki
penggabungan teknologi VR sebagai teknologi
visualisasi ke dalam proses pengajaran dan meminta
umpan balik dari para pengajar. Dari sudut pandang
teknis, VR telah menunjukkan dirinya sebagai
teknologi yang dapat diandalkan dan kuat yang telah
membantu pertukaran model. Mereka menemukan
bahwa teknologi VR dapat meningkatkan motivasi
dan kesadaran siswa sekaligus memperluas proses
pembelajaran mereka. Dengan Kketerlibatan yang
mendalam antara siswa dan karya desain mereka,
VR memungkinkan siswa untuk "berada di sana." Hal
ini dipandang sangat penting karena perancang
arsitektur harus memeriksa perilaku, konsekuensi
kognitif, dan pengalaman subjektif pengguna saat
mengevaluasi desain bangunan yang menggunakan
VR.

Desain Berbasis Affordances

Gibson (1979) mendefinisikan affordances dalam
karyanya yang terkenal "The Theory of Affordance"
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sebagai hubungan antara kualitas yang disediakan
oleh lingkungan dan kemampuan lingkungan
individu untuk memanfaatkan lingkungan. Hasilnya,
kemampuan si lingkungan dapat ditemukan baik
pada individu maupun lingkungan lainnya. Individu
manusia memahami setiap kemampuan sebagai
atribut relasional yang dihasilkan dari hubungan
antara mereka. Tangga, misalnya, dapat membantu
seseorang untuk berpindah dari satu ketinggian ke
ketinggian lainnya. Pada saat yang sama, tangga
dapat menyebabkan seseorang jatuh atau terluka.
Akibatnya, hal-hal dalam lingkungan memberikan
keuntungan yang diinginkan (positif) dan kerugian
yang tidak diinginkan (negatif) pada saat yang
bersamaan. Setiap keuntungan yang diinginkan dan
yang tidak diinginkan harus dapat dengan mudah
dilihat di lingkungan sekitar individu.

Gibson juga menyatakan bahwa persepsi affordance
tidak memerlukan pemrosesan informasi atau
representasi internal. Seorang individu merasakan
adanya suatu affordance secara langsung,
menyesuaikan diri dengan proses belajarnya. Teknik
ini didasarkan pada atribut relasional objek yang
interaktif, bukan pada sifat relatif individu. Proses
pengenalan terjadi secara subjektif oleh pengguna
dan secara objektif oleh objek. Pengguna melihat
sebuah objek dari segi kapasitas fisiknya (Warren,
1984; Warren & Whang, 1987) dan kemungkinan
tindakan yang dapat dilakukan (Heft, 2003). Individu
mengidentifikasi peluang tindakan yang sesuai dan
melihat tindakan apa yang dapat dilakukan
pengguna dengan objek tersebut. Artinya, ada
beberapa informasi di mana pengguna dapat
menentukan kemampuan. Informasi perseptual
objek menentukan kemampuan.

Dengan menyoroti interaksi antara lingkungan dan
penggunanya, konsep affordances memberikan
perspektif alternatif bagi perancang arsitektur dalam
melihat sebuah desain. Sebagai bagian dari tujuan
desain bangunan, hubungan ini berpasangan
dengan hubungan antara bentuk bangunan dan
perilaku pengguna. Perancang arsitektur
menggunakan metode berbasis kemampuan untuk
mempertimbangkan visi desain mereka dengan
mendeteksi kemampuan. Pagano et al., (2021)
membahas mengapa konsep affordances harus
diprioritaskan dalam dunia arsitektur dan desain.
Menurut McGrenere & Ho (2000), untuk mencapai
tujuan desain, seorang perancang arsitektur harus
mendefinisikan kebutuhan wajib yang harus
disediakan oleh sebuah desain. Selain itu, ia harus
mengoptimalkan kejelasan materi dengan
menguraikan affordances yang dapat digunakan.
Koutamanis (2006) membahas lebih rinci tentang
bagaimana perancang arsitektur menentukan
affordances dari komponen bangunan dan ruangan
mendefinisikan bagaimana pengguna
memanfaatkan desain bangunan secara penuh.
Affordances dari komponen bangunan diperoleh dari
batasan fungsional dan struktural yang ditentukan.
Sementara itu, affordance dari ruangan diambil dari
penggunaan ruang sehari-hari dan kondisi
spasialnya. Berbeda dengan komponen bangunan,

affordance dari ruangan dapat bersumber dari
contoh umum dari mayoritas studi terkait
affordances.

Kerangka kerja desain berbasis affordance yang
dibuat oleh Maier & Fadel (2009) dimulai dengan ide
dasar membuat affordances ke dalam sebuah
struktur karena kami menganggap bangunan
sebagai sebuah artefak. Affordances dibentuk oleh
kebutuhan pengguna dan struktur bangunan sebagai
sebuah artefak (elemen spasial dan komponen
bangunan). Secara bersamaan, proses desain dapat
mengidentifikasi dan bahkan menghilangkan
affordance yang tidak diinginkan dalam desain
bangunan sambil mengembangkan atau
mempertahankan affordance yang baik yang
diinginkan. Desain yang dihasilkan akan terdiri dari
affordances yang diharapkan yang mendorong
perilaku pengguna yang diinginkan  sambil
menghindari affordances yang tidak diinginkan.
Selama proses desain, arsitek menggunakan
pendekatan desain berbasis affordance untuk
menentukan affordance mana yang harus dan tidak
boleh terjadi dalam desain mereka dengan
memaksimalkan keberadaan affordance yang
diinginkan dan mengurangi keberadaan affordance
yang tidak diinginkan. Kehadiran affordances yang
diinginkan dan ketiadaan affordances yang tidak
diinginkan menentukan keberhasilan sebuah desain
arsitektur.

METODOLOGI PENELITIAN

Pada penelitian sebelumnya (Agirachman et al.,
2022), pendekatan statistik kuantitatif telah
digunakan untuk membangun metode penilaian
desain berbasis affordances dalam desain arsitektur
dengan menggunakan teknologi VR imersif. Studi ini
menilik  kembali  strategi  tersebut dengan
membandingkan penyesuaian desain visual dengan
data statistik yang berasal dari studi sebelumnya.
Penelitian ini bertujuan untuk menilai keefektifan
metode tinjauan desain dan aplikasi realitas virtual
dalam proses tinjauan desain arsitektur. Uji coba
dilakukan sebagai bagian dari mata kuliah studio
perancangan arsitektur yang mencakup proses
iterasi desain bangunan, dengan menggunakan
pendekatan tinjauan desain. Dengan demikian,
keefektifan proses tinjauan desain berbasis VR
dapat diamati berdasarkan hasil interaksi desain
arsitektur mahasiswa. Dosen pembimbing
mahasiswa menggunakan prosedur tinjauan desain

yang serupa untuk mengumpulkan data
pembanding.
Studi Kasus
Ruang lingkup penelitian ini terbatas pada
lingkungan pendidikan arsitektur dan hanya

memeriksa elemen-elemen spasial. Studi kasus ini
merupakan bagian dari mata kuliah studio
perancangan arsitektur tahun ketiga di Program
Studi Sarjana Arsitektur. Mata kuliah studio ini
mengharuskan mahasiswa untuk menyelesaikan
dua proyek desain: Lifestyle Center (LC) dan
Apartemen (APT).
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Mahasiswa merancang sebuah fasilitas gedung LC
di Bandung untuk tugas pertama, seperti yang
terlihat pada Gambar 1. Proyek ini menekankan
pentingnya pembuatan tempat dengan menciptakan
lingkungan yang aman dan nyaman bagi penduduk
Bandung, lengkap dengan ruang ritel, toko serba ada
atau minimarket, pusat ATM, kafe, restoran, dan
fasilitas pendukung. Total luas lahan, termasuk
lahan yang digunakan untuk proyek kedua, adalah
sekitar 6.200 m2. Lebih lanjut, melalui proyek ini,
para mahasiswa diminta untuk merancang struktur
dengan menggunakan bentuk dan komposisi spasial
serta mengintegrasikannya dengan konteks tapak,
fungsional, dan elemen-elemen  konstruksi
bangunan.

Gambar 1. Proyek Lifestyle Center (LC)

Untuk proyek kedua, para mahasiswa membuat
apartemen bertingkat menengah (APT) setinggi
delapan lantai seperti yang terlihat pada Gambar 2.
Lokasi pembangunannya berada di sisi utara proyek
pertama. Struktur ini dibuat sebagian besar untuk
memenuhi  kebutuhan hunian bagi penduduk
Bandung. Ketika membangun hunian vertikal,
mahasiswa harus mempertimbangkan  untuk
mempelajari perilaku penghuni.

Gambar 2. Proyek Apartemen (APT)
VRDR sebagai appartus VR
Pada penelitian ini, kami menggunakan sistem
Virtual Reality Design Reviewer (VRDR) yang telah

dikembangkan pada penelitan  sebelumnya
(Agirachman & Shinozaki, 2021) seperti yang terlihat
pada Gambar 3. VRDR terdiri dari tiga level sistem:
model BIM, yang berfungsi sebagai sumber data
parameter geometris 3D dan contoh bangunan;
tinjauan desain, yang berfungsi sebagai proses
pengambilan keputusan; dan lapisan antarmuka
pengguna (user interface/Ul) dan pengalaman

pengguna (user experience/UX). Sebagai
permulaan, seperti yang telah dinyatakan
sebelumnya, semua hasil studio perancangan yang
digunakan dalam penelitian ini dimodelkan sebagai
model BIM. Geometri tiga dimensi model BIM
diimpor ke dalam file .OBJ dan dioptimalkan untuk
VR. Untuk menambahkan lapisan informasi ke
lapisan Ul dan UX, kami mengumpulkan atribut
penting dari berbagai contoh, seperti nama, luas,
dan volume.

Kerangka kerja sistem VRDR terdiri dari tiga
komponen utama: Common Data Environment
(CDE) model BIM, model VR itu sendiri, dan
perangkat HMD VR mandiri yang terhubung ke
Internet. CDE berfungsi sebagai pengaturan back-
end VRDR. Model VR mencakup objek 3D yang
dioptimalkan dengan tekstur material yang
disematkan dan atribut model BIM, konektor basis
data dengan klien RESTful, dan antarmuka dan
pengalaman pengguna berbasis world-space yang
memungkinkan  pengguna menjelajahi  model
menggunakan VRDR.

i L
(@ showHide Adv. Sewngs

Show/Hide Dashboard

Gambar 3. Virtual Reality Design Reviewer (VRDR)
Partisipan
Kami meminta seorang mahasiswa dan seorang
pembimbing sebagai partisipan dalam penelitian ini.
Kami juga memilih seorang pembimbing yang
merupakan dosen program studi arsitektur dan
praktisi desain arsitektur profesional.
Kemampuannya dalam memahami konsep teknis
seperti mengoperasikan Meta Quest, memasang
perangkat lunak penting, dan pemecahan masalah
sederhana juga menjadi faktor dalam pemilihannya
sebagai partisipan. Mahasiswa yang terlibat dipilih
oleh pembimbang dan bekerja bersamanya selama
mata kuliah studio perancangan arsitektur.
Mahasiswa maupun pembimbing menggunakan
Meta Quest dengan VRDR sehingga mereka dapat
mengakses dan meninjau hasil desain dalam VR.
PDS Process
Agirachman et al., (2022) mengembangkan PDS
Process, yang merupakan proses analisis data untuk
proses tinjauan desain berbasis affordances. PDS

Fauzan Alfi A, Permana, Dewi Larasati: [Metode Peninjauan Desain Berbasis Affordance Dengan Virtual Reality...] 387



Copyright ©2023 ARCADE:This work is licensed under a Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License[CC BY SA]

adalah singkatan dari "present, disappeared, and
stagnant”. Prosedur ini menghitung berapa banyak
affordance yang teramati yang masih ada dan telah
hilang pada iterasi terbaru dari sebuah objek
dibandingkan dengan iterasi sebelumnya. Prosedur
ini juga menghitung berapa banyak affordances yang
dirasakan yang stagnan kehadirannya, muncul, atau
telah lenyap berdasarkan dua iterasi desain. Dalam
desain arsitektur, pendekatan ini dapat digunakan
untuk membandingkan dua iterasi desain: desain
awal dan desain yang telah direvisi.

Prosedur ini harus dilakukan dengan persepsi positif
dan negatif. Jadi, tergantung pada persepsi positif
dan negatif yang dirasakan, perancang dapat
menggunakan proses PDS untuk menentukan
apakah desain yang diperbarui lebih baik atau lebih
buruk. Proses ini harus dilakukan dengan adanya
persepsi positif dan negatif yang dirasakan. Jadi,
tergantung pada persepsi positif dan negatif yang
dirasakan, perancang dapat menggunakan proses
PDS untuk menentukan apakah desain yang
diperbarui lebih baik atau lebih buruk. Pada Tabel 1,
kami merangkum perhitungan persepsi affordance
positif dan negatif dalam persentase berdasarkan

proses PDS.
Tabel 1. Perhitungan PDS Process
Tujuan Grup | P D SO S1
Desain
Tujuan X | A-P SAP|YAP|Y AP | > AP
(P) (®)] (S0) (S1)
A-N AN | YAN|Y AN | Y AN

(P) (D) (S0) (S1)

Metode PDS memberikan indeks yang disebut
indeks positif (Positive Indeks/PI) dan indeks negatif
(Negative Indeks/NI) untuk mengidentifikasi apakah
kecenderungan suatu desain menjadi lebih baik atau
tidak berdasarkan jumlah affordances yang diamati.
Indeks positif (PlI) adalah persentase dari
affordances positif yang ada, affordances negatif
yang hilang, affordances negatif yang stagnan, dan
affordances positif yang masih ada. Indikator ini
menunjukkan kemungkinan desain yang didesain
ulang atau iterasi desain ditingkatkan secara positif.
Persamaan berikut merupakan persamaan untuk
menghitung nilai PI.

YA-P(P)+> A-N(D)+ 3 A-N (S0) + > A-P (S1)
Sementara itu, indeks negatif (NI) adalah jumlah
persentase dari kemampuan negatif yang ada,
affordances positif yang hilang, affordances positif
yang hilang secara stagnan, dan affordances negatif
yang ada secara stagnan. Indikator ini menunjukkan
kemungkinan bahwa desain yang diperbarui atau
iterasi desain akan direvisi secara negatif.
Persamaan berikut merupakan persamaan untuk
menghitung nilai NI.

YA-N(P)+ Y A-P(D)+> A-P (S0) + > A-N (S1)

Metode PDS kemudian mempromosikan indeks lain
yang disebut Imprv(+) dan Imprv(-) untuk
menentukan peningkatan antara dua iterasi desain
berdasarkan jumlah tambahan yang dirasakan.
Indeks-indeks ini juga dapat membantu kita dalam
menentukan apakah alat atau media yang kita
gunakan untuk proses peninjauan desain

bermanfaat. Imprv(-) adalah persentase dari
affordances negatif yang ada saat ini yang telah
digantikan oleh affordances positif yang hilang.
Indeks ini merepresentasikan peningkatan negatif
dari sebuah iterasi desain. Selanjutnya, keduanya
dinyatakan dengan menggunakan persamaan di
bawah ini.

Imprv(+) =3 A-P (P)+ 3 A-N (D)

Imprv(=) =2 A-N (P) + 3 A-P (D)
Tabel 2. Perubahan luas ruangan dan volume pada

proyek LC yang dipasangkan dengan hasil proses PDS.

sssssssss

e | Avolume
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Bagian ini menjelaskan hasil dari perbaikan desain
yang dilakukan oleh mahasiswa dalam proyek LC
dan APT. Kami menggunakan Revit untuk
membandingkan desain yang diajukan dan desain
yang telah diperbarui untuk melihat apakah ada
modifikasi yang terjadi pada elemen spasial. Kami
melakukan pengecekan visual dan mengumpulkan
tabel quantity takeoff dari Revit dari alternatif desain
untuk mendeteksi modifikasi yang dilakukan pada
komponen ruangan. Hasilnya, kami dapat
mendeteksi variasi desain baik secara visual (tata
letak ruangan yang berbeda) maupun kuantitatif
(luas dan volume ruangan yang berbeda). Kemudian
kami membandingkannya dengan hasil yang
diperoleh dengan menggunakan pendekatan PDS,
seperti yang diusulkan dalam penelitian sebelumnya.
Pertama-tama, kami membahas perbaikan desain
yang dilakukan dalam proyek LC. Dalam hal entitas
spasial atau ruangan, kami akan menjelaskan
perubahan desain dari tiga ruangan: minibar,
musholla, dan minimarket. Seperti yang ditunjukkan
pada Tabel 2, minibar adalah ruangan dengan
penambahan ruang terbanyak (5,48 m?) dan
penambahan volume terbanyak kedua (19,19 m3)
setelah restoran. Seperti yang dapat dilihat pada
Tabel 3, mahasiswa tersebut melakukan banyak
perubahan pada Minibar. Dia memindahkan pintu
masuk dari sisi barat daya ke sisi utara ruangan,
mengubahnya menjadi dinding sudut terbalik dengan
bukaan, dan menghilangkan dinding pemisah di sisi
timur ruangan untuk membuat Minibar lebih luas.
Minibar mencapai tujuan desain dengan PI 0,62 dan
Imprv (+) 0,21 menurut mahasiswa dan PI 0,60 dan
Imprv (+) 0,37 menurut pembimbing dengan
menggunakan perlakuan yang ditentukan dengan
menggunakan proses PDS.
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Tabel 3. Penjelasan rinci tentang perubahan desain
Minibar.

Nama MINIBAR A Luas | 5.48
Ruangan (m?)
Lantai F1 A 19.19
Volume
(m®)
Hasil PDS PI NI Imprv(+) | Imprv(-)
Mahasiswa 0.62 0.38 0.21 0.04
Pembimbing | 0.60 0.40 0.37 0.19
Desain Awal
o [ =M
? \‘
. \\_
)| (™
- %fv?
E\‘ i

“'oooo ‘ &\

Desain Hasil Revisi

MINI BAR

N D i SR
Musholla, yang memiliki luas 0,34 m2, terletak di
lantai dua proyek LC. Siswa tersebut membuat
perubahan yang signifikan. Dia sebelumnya
menempatkan dua area wudhu yang berbeda di
dalamnya. Tujuannya adalah untuk memisahkan
pengguna pria dan wanita. Namun, penempatan
area wudhu tersebut dapat mengakibatkan tempat
salat tertentu hanya digunakan untuk sirkulasi dari
pintu masuk ke area wudhu. Dalam desain yang
baru, ia memindahkan pintu masuk ke barat daya
dan hanya menyertakan satu area wudhu yang
dipisahkan dari sirkulasi dan ruang salat oleh
dinding. Dia juga menyertakan kompartemen sepatu
di dekat area wudhu. Dengan penyesuaian ini, yang
dihitung menggunakan proses PDS, baik mahasiswa
maupun pembimbing menentukan bahwa Ruang
Salat memenuhi tujuan desain, dengan mahasiswa
mendapat nilai Pl 0,85 dan pembimbing mendapat
nilai P1 0,69 dan Imprv (+) 0,48. Ini adalah total poin

Pl dan Imprv(+) tertinggi yang ditentukan oleh
mahasiswa dan pembimbing.

Terakhir, minimarket juga berada di tingkat kedua
proyek LC, dengan penurunan luas area sebesar -
1,84 m2  Mahasiswa melakukan beberapa
perubahan pada ruang tersebut. Dia menyesuaikan
pengaturan furnitur dan membuat pintu masuk
menjadi lebih besar. Dengan penyesuaian ini, yang
dievaluasi melalui proses PDS, mahasiswa tersebut
menganggap bahwa minimarket tidak memenuhi
atau gagal memenuhi tujuan desain, dengan PI 0,50
dan Imprv(-) 0,19. Sementara itu, pembimbing
menilai bahwa Minimarket belum memenuhi tujuan
desain dengan NI 0.58, sementara menilai perbaikan
desain dengan Imprv(+) 0.25.

Selanjutnya, kami membahas perubahan desain
proyek APT. Kami akan membahas perubahan
desain pada ruangan-ruangan berikut ini, yang
semuanya merupakan unit apartemen, untuk entitas
spasial atau ruangan: unit T. Dago, unit T.
Sukabungah, unit T. Sukawarna, dan unit T. Braga.
Seperti yang ditunjukkan pada Tabel 4 dan 5, unit T.
Dago (2BR) memiliki penambahan luas ruang paling
banyak (12,49 m?) dan juga penambahan volume
paling banyak (37,48 m?3). Mahasiswa membuat
desain ruangan yang sama sekali berbeda dan
memindahkan ruang masuk ke sisi bawah ruang.
Hasilnya, konfigurasi ruangan yang direvisi
memberikan ruang keluarga yang lebih besar
daripada desain aslinya. Unit T. Dago mencapai
tujuan desain dengan nilai PI 0.77 dan Imprv (+) 0.25
menurut hasil peninjauan mahasiswa. Sementara
itu, nilai Pl 0.69 serta Imprv(+) 0.35 didapat dari hasil
peninjauan pembimbing menggunakan metode
PDS.

Tabel 4. Penjelasan rinci tentang perubahan desain
Minibar.

Nama T. DAGO (2BR) A Luas | 12.49
Ruangan (m?)
Lantai F2 A 37.48
Volume
(m®)
Hasil PDS Pl NI Imprv(+) | Imprv(-)
Mahasiswa 0.77 0.23 0.25 0.00
Pembimbing | 0.69 0.31 0.35 0.06
Desain Awal
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T. Sukabungah, berbeda dengan unit T. Dago,
memiliki penurunan luas area paling besar yaitu -
2,50 m2 dan penurunan volume paling besar yaitu -
7,50 m3 seperti yang terlihat pada Tabel 5.
Mahasiswa membuat alternatif desain ruangan
dengan merelokasi dapur dan tempat tidur serta
memindahkan lokasi grid kolom struktur. Mahasiswa
meninjau bahwa wunit T. Sukabungah telah
memenuhi tujuan desain dengan Pl 0.73 dan Imprv
(+) 0.19 dengan menggunakan penyesuaian-
penyesuaian yang telah ditentukan dengan proses
PDS. Namun, pembimbing berpendapat sebaliknya,
menyatakan bahwa unit tersebut belum memenuhi
tujuan dengan NI 0.63 dan Imprv(+) 0.00, yang
mengimplikasikan bahwa tidak ada perbaikan sama
sekali.

Selanjutnya, dengan PI 0,77 dan Imprv(+) 0,21, unit
T. Sukawarna memiliki PI tertinggi yang ditinjau oleh
siswa. Mahasiswa tersebut menambah lebar unit
pada grid sumbu horizontal, meningkatkannya dari
6,9 m menjadi 7,5 m. Dia juga membuat beberapa
perubahan kecil pada pengaturan furnitur.
Pembimbing tidak puas dengan perbaikan ini karena
dia meninjau ulang unit tersebut dengan PI

Tabel 5. Perubahan luas ruangan dan volume pada
proyek APT yang dipasangkan dengan hasil proses
PDS.

Raona Nanae Level

Studoat upervisor

A Volume
)| P N | tmpe() | Lmpre() | P | NI | Tmpre(h) | Lmpret)

T.DAGO 2BR) 3 BRI 077 |0 [ 035 000 | 069 (031 [ 035 006
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Mahasiswa membuat alternatif desain ruangan
dengan merelokasi dapur dan tempat tidur serta
memindahkan lokasi grid kolom struktur. Mahasiswa
meninjau bahwa unit T. Sukabungah telah
memenuhi tujuan desain dengan PI 0.73 dan Imprv
(+) 0.19 dengan menggunakan penyesuaian-
penyesuaian yang telah ditentukan dengan proses
PDS. Namun, pembimbing berpendapat sebaliknya,
menyatakan bahwa unit tersebut belum memenuhi
tujuan dengan NI 0.63 dan Imprv(+) 0.00, yang
mengimplikasikan bahwa tidak ada perbaikan sama
sekali.

Selanjutnya, dengan PI1 0,77 dan Imprv(+) 0,21, unit
T. Sukawarna memiliki PI tertinggi yang ditinjau oleh
siswa. Mahasiswa tersebut menambah lebar unit
pada grid sumbu horizontal, meningkatkannya dari
6,9 m menjadi 7,5 m. Dia juga membuat beberapa
perubahan kecil pada pengaturan furnitur.
Pembimbing tidak puas dengan perbaikan ini karena
dia meninjau ulang unit tersebut dengan PI 0,50 dan
Imprv(+) 0,29.

Akhirnya, dengan PI 0,75 dan Imprv(+) 0,33, unit T.
Braga memiliki Pl tertinggi yang ditinjau oleh
pembimbing. Unit ini sedikit lebih kecil dari desain
sebelumnya, dengan luas 0,30 m? lebih kecil.
Mahasiswa tersebut mengubah tata letak partisi
dinding, posisi pintu kamar mandi, dan
memindahkan penempatan dapur dan kamar tidur.
Dengan modifikasi ini, mahasiswa setuju dengan
pembimbing bahwa unit tersebut telah memenuhi
tujuan desain yaitu Pl 0.75 dan Imprv(+) 0.27.

Pada akhirnya, kami membahas hasil perbandingan
visual dalam hubungannya dengan hasil proses
PDS. Proses PDS menunjukkan bahwa para
mahasiswa dan pembimbing berpendapat bahwa
VRDR paling banyak meningkatkan desain proyek
LC dan APT. Mahasiswa dan pembimbing menilai
komponen ruang lebih tinggi pada indeks positif (PI)
daripada indeks negatif (NI) pada proyek LC.
Keduanya setuju bahwa desain proyek LC yang
telah diperbaiki memiliki indeks perbaikan yang lebih
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baik (Imprv+), yang menunjukkan bahwa VRDR
dapat membantu mahasiswa untuk
menyempurnakan desain tersebut.

Pada proyek APT, mahasiswa dan pembimbing
sepakat bahwa desain yang diubah telah memenuhi
tujuan desain. Proyek LC dan APT yang didesain
ulang memiliki lebih banyak affordance positif dan
lebih sedikit affordance negatif. Pembimbing juga
mencatat bahwa proyek LC memiliki lebih banyak
affordance positif dan negatif daripada proyek APT.
Hasil ini harus menunjukkan kepada mahasiswa
bahwa desain revisi berhasil menyelesaikan
berbagai masalah desain yang ditemukan dan di sisi
lain juga menambah masalah desain baru yang
masih perlu diselesaikan.

KESIMPULAN

Penelitian ini membandingkan pengubahan desain
secara visual dengan penelitian terkait sebelumnya.
VRDR digunakan oleh seorang mahasiswa studio
perancangan arsitektur tahun ketiga dan dosen
pembimbingnya. Keduanya menggunakan VRDR
untuk mengevaluasi karya desain mahasiswa dan
menggunakan hasilnya untuk merevisi. Mereka
menggunakan VRDR untuk memeriksa apakah
metode desain berbasis affordances dapat
meningkatkan desain setelah dilakukannya revisi.
Saran desain yang diberikan adalah apartemen
(APT) dan lifestyle center (LC). PDS menunjukkan
bahwa para mahasiswa dan pembimbing
berpendapat bahwa VRDR bermanfaat dapat
meningkatkan desain proyek LC dan APT untuk
mencapai tujuan desain. Data ini menunjukkan
kepada mahasiswa bahwa desain yang direvisi
berhasil menyelesaikan masalah desain yang
muncul dan bersamaan juga memunculkan masalah
desain yang baru. Penelitian ini juga menunjukkan
bagaimana mahasiswa dan dosen pembimbing
memiliki perbedaan pandangan saat meninjau
desain hasil studio perancangan arsitektur.
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