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KATA PENGANTAR 
 

Puji syukur kami panjatkan kepada Allah SWT, karena atas berkat dan 

rahmatNya, buku Proses Desain Arsitektur Di Era Digital dapat terselesaikan. 

Penulisan Buku Proses Desain Arsitektur Di Era Digital ini dilakukan dalam 

rangka untuk membantu para pelajar maupun pemula dalam hal desain 

arsitektur, sehingga dapat mengikuti dan mempelajari desain di era digital 

dengan lebih mudah.  

Buku ini disusun untuk mengetahui proses desain arsitektur lebih dalam 

namun dirangkum dengan baik, sehingga lebih mudah untuk dipahami, baik 

dari segi pendefinisian arsitektur itu sendiri sampai kepada proses 

mendapatkan konsep desain. Oleh karena itu penulis berharap melalui Buku 

Proses Desain Arsitektur Di Era Digital ini dapat membantu terhadap Upaya 

peningkatan proses desain arsitektur.  

Pembuatan buku ini tentunya masih jauh dari sempurna, baik secara 

konteks maupun konten, untuk itu penulis membuka diri untuk saran dan kritik 

demi perbaikan kedepannya menjadi lebih baik.  

Terima kasih kami ucapkan kepada semua pihak yang telah banyak 

memberikan kontribusi dalam penyusunan buku ini, semoga Allah SWT 

membalas segala kebaikan semua pihak yang telah membantu. Semoga buku 

ini bermanfaat sebagaimana mestinya.  
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STUDIO KONVENSIONAL 
 

 

Definisi studio menurut Susilo (1998) merupakan tempat studi yang 

dibentuk dari kata latin studere yang berarti menekuni dan dalam bahasa 

Inggris, study berarti belajar dan student adalah pelajar. Karena studi arti 

sesungguhnya adalah menekuni, maka studio bukan sekedar tempat belajar 

semata. Bertekun dalam studi berarti berpikir dengan berbagai variasi dengan 

kombinasi filasafat, ilmu pengetahuan dan teknologi, bahkan juga seni.Secara 

simulatif berbagai permasalahan dari kehidupan nyata dicoba ditemukenali, 

dianalisis, disusun sesuai peringkat prioritas, disintesis sebagai suatu alternatif 

pemecahan berikut evaluasi bertahap sesuai daur proses berdasarkan sistem 

proses masukan-keluaran secara metodologis dan tematis. 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa studio merupakan tempat belajar 

yang sangat penting bagi mahasiswa/i arsitektur, karena di studiolah para 

mahasiswa arsitektur belajar menekuni dan mempelajari desain yang 

dikumpulkan dari berbagai macam masalah. Pada tahap studio ini juga 

mahasiswa memulai bagaimana proses mendesain yang baik. Sebagai wadah 

kegiatan, di studio mahasiswa dilatih untuk mempelajari, mempraktekkan 

visualisasi dan representasi, mempelajari bahasa baru serta dibina berpikir 

secara desain 

Pada program studi arsitektur diberikan pembelajaran melalui 5 tahapan 

studio, yang dimulai dari semester 3 sampai dengan semester 7 di kampus 

Pembangunan Panca Budi Medan.Aktivitas mendesain di studio program 

studi arsitektur melibatkan mahasiswa, dosen pebimbing, serta dosen tamu 

dalam pengujian hasil desain paara mahasiswa. Setiap individu yang terlibat 

mempunyai peran yang berbeda-beda sesuai kompetensinya, sedangkan 

keterlibatan antar individu tidak sekedar dilakukan dengan cara asistensi.  

Saat ini pengajaran yang dilakukan oleh para dosen arsitektur cenderung 

menggunakan cara konvensional yang terpaku dengan buku teks. 

Pengajarannya biasanya dilakukan secara monoton dan kurang 

mengembangkan kreatifitas dalam pengembangan konsep desain, sehingga 

hasil yang dikeluarkan mahasiswa biasanya memiliki karakteristik yang sama, 

dan takut untuk berimprovisasi, sedangkan output di dalam dunia pendidikan 

arsitektur adalah desain yang berkualitas. 

Tahapan pengajaran yang ada pada studio konvensional biasanya terdiri 

dari analisa, konsep analisa, serta gubahan massa yang bersatu menjadi satu 

kesatuan. Sehingga hal ini menimbulkan konsep yang seharusnya menjadi 

suatu inti dari desain bangunan, berubah menjadi suatu solusi dari 
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permasalahan analisa yang dihadapi. Analisa merupakan suatu kegiatan 

seorang arsitek untuk mengetahui kondisi lahan atau bangunan  untuk 

mendapatkan kenyamanan bagi penggunanya. Sedangkan konsep merupakan 

sesuatu ide dalam desain bangunan. Dalam studio konvensional juga banyak 

terjadi kasus dimana antara konsep dengan tema memiliki arti yang sama 

dalam suatu bangunan. Hal ini menjadi suatu masalah karena akan membuat 

mahasiswa bingung dalam membedakan konsep yang sebenarnya dengan 

analisa ataupun tema pada bangunan yang akan dirancang. Karena sebaiknya 

seorang arsitek memiliki karakteristik tersendiri serta berani dalam 

mengeluarkan konsep desain yang tidak monoton, namun tetap memikirkan 

kenyamanan dan pemanfaatan fungsi secara maksimal dengan penganalisaan 

yang baik. 

Di Indonesia, khususnya di Kota Medan, model pembelajaran studio 

perancangan arsitektur menitik beratkan “analisa” sebagai bagian utama 

dalam mendesain, yang terdapat juga data eksisting, konsep tapak dan konsep 

fungsional 

Apabila dijabarkan, data disini tentu saja berbicara tentang data umum 

tapak, data umum bangunan yang akan di desain dan studi bandingnya begitu 

juga dengan analisa yang memiliki substansi-substansi yang antara lain adalah 

analisa lingkungan dan pencapaian, besaran site dan peraturan, analisa lalu 

lintas, batasan site, view, sirkulasi, kebisingan, parkir, lansekap, utilitas, 

klimatologi, penzoningan, analisa pengguna, organisasi ruang, gubahan massa 

bangunan, struktur,konstruksi dan material, pada tahap selanjutnya terdapat 

konsep tapak dan konsep fungsional yang didalamnya merupakan jawaban / 

solusi yang didapat dari hasil analisa. 

Berikut ini merupakan contoh pengajaran studio konvensioal.Model-

model pengajaran desain di studio menurut Quayle (1985) yangdibagi 

berdasarkan instructional emphasis, approach, comment, dan teacher 

/students relationship, dan yang terakhiradalah ideology. 

 

Tabel 1 : Theoretical Models 
 ABSTRACT 

OBJECT 

DRAWING AWARENESS 

DEVELOPMENT 

Instructional 

Emphasis 
• Work with theories 

about the abstract 

notion of design 

• Derive principles to be 

eventually applied to 

real situations 

• Drawing, graphic 

skills and 

communication of 

ideas 

• Emphasize plans, 

sections, 

anddrafting skills 

• Increase sensitivity of 

student to self and 

context 

• Based 

inbehavioral/social 

science techniques 

Approach • Designer as artist or 

crafts person-  

• Designer as 

worker or artist 

• Designer as culturally 

and socially conscious 
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recognizing few 

constraints 
• Look, see, copy 

and thus learn 

Comments • Projects manipulate 

specified and limited 

materials in an 

inventive way to solve 

basic physical and 

aesthetic problems 

• Limited 

intellectual base 

• Ignore social and 

self awareness 

• Produces 

“production” 

designers 

• Little emphasis on 

traditional design 

• Often loosely 

structured and 

dependent on faculty 

for direction 

• Thorough bibliography 

“sensitive”studio 

matter 

Teacher/ 

student 

relation- 

ship 

• Teacher as studio 

master and critic 

• Teacher as critic  

Ideology • Intellectualism: 

(abstract ideas and 

theory) 

• Conservatism: 

(emphasis on 

basic skills) 

• Liberationism: 

(emphasis on self- 

understanding) 

 

 

Tabel 2 : Pragmatic Models 
 ‘REAL DESIGN’ METHODOLOGY TECHNOLOGY 

Instructional 

Emphasis 

- Simulated or real 

design problems 

from the outset 

- Basic design 

fundamentals 

learned through 

exposure and 

critique 

- Aesthetic values and 

realism important 

- Developing 

problem solving 

methodology aimed 

at a defensible 

conclusion based 

on data 

- Applicable to any 

problem 

- Mathematically 

derived optimal 

solutions 

- Usually 

structural or 

engineered 

Approach - Designer as worker 

(corporate) 

- Designer as 

armchair analyst, 

philosophize and 

theorize 

- Designer as 

engineer/buildr 

- Physical 

determinism 

Comments - No text or 

bibliography 

- Intelectual base is a 

product of problem 

consideration and 

teacher’s design 

approach 

- Projects involve 

reading, writing, 

computers 

- Structured process-

oriented approach 

- Projects involve 

investigation of 

materials and 

structures 

- Advanced 

technical 

awareness 

Teacher/student 

relationship 

- Teacher as master 

and critic 

- Teacher as co-

thinker/ researcher 

- Teacher as 

master and critic 

Ideology - Intellectualism - Intellectualism - Intellectualism 
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Tabel 3 : Advocacy Models 
 SOCIO- 

ECONOMIC 

PROGRAMMING 

COMMUNITY 

ACTION 

HOLISTIC 

ECOLOGICAL 

Instructional 

Emphasis 

- ·Focused on social 

and economic 

design issues 

- Programming 

from a user 

viewpoint but 

within the system 

- Learn design 

with a frame-

work of 

reality; 

integral with 

community 

- Facilitation 

and 

understanding 

of 

interpersonal 

and 

environmental 

process 

Emphasis on 

“knowing why” 

· Design as an 

experiment of 

various methods 

concerned with 

people and place 

Approach - Designer as 

programmer and 

policy maker 

- Designer as 

facilitator, 

value 

informed 

- Designer as 

specialist design/ 

builder *from 

Koh 

Comments - Limited exposure to 

traditional skills 

- Emphasis on 

creative to real 

issues 

- Limited 

exposure to 

traditional 

skills 

- Need to find 

new 

employment 

niches 

- Value-full with 

emphasis on 

ecological/evoluti 

onary ethics 

- Learn theories 

but apply 

experimentally 

Teacher/Student 

relationship 

- Teacher as co-

worker 

- Teacher as 

coordinator 

- Teacher as 

resource person 

Ideology - Liberationism - Liberationism - Liberationism 

Sumber: Quayle M., (1985 : 285-302). 
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