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BABYV
PENUTUP
A. KESIMPULAN

Perpustakaan Umum kabupaten Garut ini bertujuan untuk mewadahi
kegiatan literasi dan meningkatkan minat kunjung ke perpustakaan untuk
Masyarakat Kabupaten Garut pada umumnya, khususnya menyasar segmen
Generasi Z dan Alpha sebagai upaya mewujudkan visi Indonesia Emas 2045.
Adanya penambahan fasilitas untuk mewadahi kegiatan pengembangan minat
dan bakat pada ruang perpustakaan dimaksudkan sebagai upaya meningkatkan
kualitas SDM sesuai poin Pembangunan Manusia serta Penguasaan Ilmu
Pengetahuan dan Teknologi pada 4 pilar Indonesia Emas 2045 terkait
pembentukan karakter, kreativitas dan penguasaan teknologi. Mengangkat
konsep Hybrid Library dengan maksud sebagai konvergensi perpustakaan
konvensional menuju perpustakaan digital yang relevan dengan zaman dan
karakter pengguna ruang. Sasaran yang dicapai adalah desain interior dengan
kemudahan aksesibilitas, penataan ruang yang dinamis, kreatif, interaktif dan
terintegrasi dengan internet secara, organisasi maupun tata kondisi ruang.
Perancangan menggunakan metode pendekatan Human-Centered Design untuk
mengetahui aktivitas dan karakter pengguna ruang yang menghasilkan konsep

program ruang dan konsep visual.

Konsep “The Shape of Garut” menjadi dasar tema perancangan secara
visual. Dengan mengangkat konten lokal berdasarkan sejarah, kesenian, dan
kuliner Kabupaten Garut yang kemudian diolah menggunakan gaya desain
interior post-modern. Dodol garut kemudian dipilih sebagai tema utama yang
membangun suasana ruang. Adapun 3 jenis dodol yang dipilih diantaranya,
dodol coklat susu, dodol buah, dan dodol zebra yang ditransformasikan ke
dalam ruang melalui bentuk, warna, dan pemilihan material yang masing-
masing diimplementasikan pada setiap lantai yang berbeda dari lantai 1 sampai
lantai 3. Dengan gaya post-modern, karakter ruang yang dihasilkan memberikan
kesan ekspresif, kreatif dan playful melalui warna-warna kontras, keragaman

material dan bentuk dan layout.
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Konsep Collecting, Processing, Expressing, dan Appreciating menjadi dasar
konsep program ruang. Implementasi konsep pada ruang menghasilkan
pembagian zona ruang dan konfigurasi furniture yang menyesuaikan aktivitas
dan karakteristik pengguna ruang yang berbeda pada setiap lantai yang
kemudian menghasilkan runtutan time line perjalanan informasi. Konsep
Collecting menekankan pada aksesibilitas dan fleksibilitas ruang yang dinamis,
Processing menekankan pada fungsi ruang diskusi dan kolaborasi lintas media,
Expressing menekankan pada fungsi ruang untuk menghasilkan karya melalui
medium digital, dan Appreciating menekankan pada interaktivitas dan fungsi

kurasi dan pameran karya baik dalam media cetak maupun media digital.

. SARAN

1. Saran dari tim penguji kepada-penulis

a. Perdalam narasi tentang - konvergensi perpustakaan konvensional
menuju perpustakaan digital.

b. Perhatikan teknis perhitungan upah pekerja pada Rancangana Anggaran
Biaya.

c. Perhatikan teknis penulisan dan mempertimbangkan sumber teori

terkini untuk desain yang berkaitan dengan teknologi.
2. Saran dari penulis untuk pembaca yang menemui permasalahan yang serupa..

a. Perbanyak pembendaharaan literatur tentang perkembangan teknologi
terkini yang memiliki kaitan dengan perkembangan sistem pelayanan

perpustakaan.

b. Perdalam pemahaman tentang karakteristik pengguna ruang dan

implementasinya terhadap ruang.

c. Perdalam pemahaman terkait material terbarukan dan teknis

pemasangan.
3. Saran dari penulis untuk pengelola perpustakaan

a. Penulis berharap dengan ide-ide yang ditawarkan sebagai solusi

permasalahan desain, Gedung Perpustakaan Umum Kabupaten Garut
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dapat berfungsi sebagaimana mestinya sebagai sarana edukasi,
pengembangan bakat dan minat, serta wadah kegiatan literasi

masyarakat dan komunitas khususnya di Kabupaten garut.

Citra dan karakteristik ruang perpustakaan penting untuk dihadirkan
untuk menciptakan identitas perpustakaan demi menciptakan suasana
dan pengalaman ruang perpustakaan agar perpustakaan tidak terkesan

monoton dan kaku.
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