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ABSTRAK

Perkembangan teknologi dan transformasi dalam cara belajar generasi muda telah
mendorong perguruan tinggi untuk menghadirkan ruang pembelajaran yang lebih
kolaboratif, fleksibel, dan interaktif. Proyek ini merancang Creative Learning Hub
di Monash University BSD, sebuah kampus pascasarjana internasional yang
terletak di kawasan BSD City, Tangerang. Perancangan dilakukan dengan
pendekatan blended space yang menggabungkan fungsi belajar, kolaborasi, dan
sosial dalam satu lingkungan. Menggunakan metode desain Kilmer (Commit, State,
Collect, Analyze, Ideate, Choose, Implement, Evaluate), desain ini bertujuan
menciptakan ruang yang mendukung interaksi antarmahasiswa serta
memungkinkan proses belajar yang inovatif dan imersif. Konsep modern
kontemporer diaplikasikan melalui penggunaan elemen fleksibel, perabot modular,
dan integrasi teknologi digital. Salah satu hasil desain utama adalah hadirnya ruang
digital yang mendukung pembelajaran berbasis konten interaktif dan kolaborasi
daring. Ruang ini diharapkan menjadi prototipe inspiratif bagi institusi pendidikan

lain dalam menghadirkan ruang belajar masa depan yang adaptif dan inklusif.

Kata kunci: Blended space, Desain interior, Ruang kolaboratif, Pembelajaran

imersif, Monash University

i



ABSTRACT

Technological advancement and the evolving learning style of younger generations
have prompted universities to create more collaborative, flexible, and interactive
learning spaces. This project designs the Creative Learning Hub at Monash
University BSD, an international postgraduate campus located in BSD City,
Tangerang. The design adopts a blended space approach that integrates learning,
collaboration, and social interaction within a single environment. Using Kilmer’s
design method (Commit, State, Collect, Analyze, Ideate, Choose, Implement,
Evaluate), the space is crafted to support student interaction and enable innovative,
immersive learning processes. A modern contemporary concept is applied through
the use of flexible elements, modular furniture, and integrated digital technology.
A key design outcome is the inclusion of a digital room to support interactive
content learning and online collaboration. The space is intended to serve as an
inspiring prototype for other educational institutions in developing adaptive and

inclusive learning environments for the future.

Keywords: Blended space, Interior design, Collaborative space, Immersive

learning, Monash University BSD
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

BSD City merupakan salah satu kota terencana yang berkembang pesat dan
menyediakan berbagai fasilitas mulai dari kawasan industri, perkantoran,
perdagangan, perumahan, hingga pendidikan. Di tengah lingkungan yang dinamis
ini, berdiri Monash University Indonesia, salah satu cabang dari Monash University
yang memiliki jaringan global dengan kampus di berbagai negara. Berlokasi di
Green Office 9 Building, JI. BSD Green Office Park, Sampora, Cisauk, Tangerang
Regency, Banten, kampus ini menempati area strategis yang mendukung
perkembangan akademik dan inovasi.

Monash University adalah sebuah universitas riset publik yang berpusat di
Melbourne, Australia. Didirikan pada tahun 1958, nama universitas ini diambil dari
nama Sir John Monash, seorang insinyur dan pemimpin militer Australia. Monash
University memiliki jaringan kampus dan pusat pendidikan di berbagai negara,
seperti Malaysia, Italia, India, dan Tiongkok. Di Indonesia, Monash University
hadir sebagai institusi yang berfokus pada pendidikan pascasarjana, menawarkan
program Magister (S2) dan Doktor (S3). Kehadirannya bertujuan untuk menjalin
kerja sama dengan komunitas akademik, mendorong pengembangan profesional,
serta menciptakan peluang bisnis bagi industri melalui riset dan inovasi.

Perkembangan teknologi dan perubahan pemahaman generasi muda telah
mengubah pendekatan pembelajaran di perguruan tinggi secara signifikan.
Transformasi ini semakin dipercepat oleh adanya pandemi global, yang mendorong
institusi pendidikan untuk beradaptasi dengan metode pembelajaran baru yang lebih
fleksibel, kolaboratif, dan berbasis teknologi. Sejalan dengan visi Monash
University dalam melahirkan lulusan yang mampu menghasilkan inovasi berbasis
riset, maka lingkungan fisik kampus pun dituntut untuk mendukung terciptanya
proses pembelajaran yang inspiratif dan interaktif. Namun, berdasarkan observasi
terhadap fasilitas pembelajaran yang tersedia di Monash University Indonesia saat
ini, masih terdapat keterbatasan dalam menyediakan ruang yang benar — benar

mendukung proses kolaboratif dan diskusi terbuka secara optimal, terutama dalam



konteks riset interdisipliner. Ruang kelas yang ada saat ini memang telah memenuhi
fungsi dasar sebagai sarana pembelajaran, namun secara keseluruhan dapat
dikembangkan lebih jauh untuk menjawab kebutuhan pembelajaran generasi masa
kini yang lebih dinamis, fleksibel, dan terhubung secara digital. Sebagai solusi atas
kebutuhan ini, penulis mengajukan perancangan Creative Learning Hub sebuah
ruang inovatif yang tidak hanya berfungsi sebagai tempat belajar, tetapi juga
sebagai pusat kolaborasi dan interaksi sosial. Creative Learning Hub dirancang
untuk menciptakan lingkungan belajar yang lebih responsif serta mendorong kerja
sama antar mahasiswa.

Ruang ini dirancang dengan konsep fleksibilitas, memungkinkan mahasiswa
untuk berinteraksi secara lebih bebas dalam bertukar ide dan berkolaborasi dalam
proyek penelitian, dan mengembangkan solusi inovatif. Di era modern ini,
diperlukan ruang yang tidak hanya mendukung pembelajaran individual, tetapi juga
harus mendorong kolaborasi tim, inspirasi, inovasi, terutama dalam menghadapi
tantangan global yang kompleks. Dengan desain yang berkarakter dan modern,
Creative Learning Hub di Monash University BSD hadir sebagai lingkungan yang
mendukung transformasi tersebut. Ruang ini dirancang untuk mencerminkan
identitas akademik yang dinamis dan kolaboratif. Selain itu, teknologi interaktif
akan diintegrasikan guna mendukung pengalaman belajar yang lebih imersif,
memungkinkan mahasiswa berinteraksi dengan konten digital, melakukan simulasi,
serta berkolaborasi secara real-time dalam proyek penelitian dan pengembangan.

Monash University BSD, sebagai salah satu cabang dari universitas
internasional, memiliki peran penting dalam mendukung peningkatan kualitas
pendidikan di Indonesia. Melalui perancangan Creative Learning Hub, universitas
ini tidak hanya menyediakan fasilitas yang mendukung pembelajaran mahasiswa
Monash, tetapi juga berkontribusi pada pengembangan ekosistem pendidikan di
sekitar BSD dan wilayah sekitarnya. Kehadiran Creative Learning Hub diharapkan
dapat menjadi inspirasi bagi institusi pendidikan lain di Indonesia dalam merancang
ruang yang mendukung kolaborasi, inovasi, dan kreativitas.

Sebagai proyek perancangan interior, Creative Learning Hub memberikan
kesempatan bagi penulis untuk mengaplikasikan prinsip-prinsip desain

kontemporer yang mendukung pembelajaran modern. Proyek ini juga memiliki



nilai strategis bagi Monash University dalam menciptakan ruang yang
mencerminkan komitmen mereka terhadap inovasi pendidikan dan kolaborasi.
Selain berfungsi sebagai pusat pembelajaran formal, Creative Learning Hub juga
dapat menjadi tempat di mana ide-ide baru dikembangkan, kolaborasi lintas disiplin

terjadi, dan solusi-solusi inovatif dihasilkan.

B. Metode Desain

1. Proses Desain
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Gambar 1.1 Bagan Metodologi Desain
(sumber: Kilmer, Rosemary, 2014)

Proses desain yang digunakan dalam merancang interior Monash
University BSD mengacu pada pendapat Rosemary Kilmer dan W. Otie
Kilmer dalam buku mereka yang berjudul Designing Interiors yang
menggambarkan proses desain terdiri dari delapan tahapan, yaitu Commit,
State, Collect, Analyze, Ideate, Choose, Implement dan Evaluate (Kilmer &
Kilmer, 2014). Proses desain adalah serangkaian langkah sistematis yang
digunakan untuk menciptakan solusi bagi masalah atau ide yang kompleks.
Menurut Kilmer, proses desain terbagi menjadi dua tahap utama, yaitu

analisis dan sintesis. Tahap analisis mencakup beberapa langkah spesifik:



commit, state, collect, dan analyze. Sementara, tahap sintesis terdiri dari

langkah — langkah ideate, choose, implement, dan evaluate.

1)

2)

3)

4)

5)

Commit

Commit adalah langkah awal di mana tim atau individu menyusun
komitmen terhadap proyek desain. Langkah ini mencakup penetapan
tujuan, ruang lingkup, dan pemahaman umum tentang apa yang ingin
dicapai. Tujuannya adalah untuk menetapkan dasar yang solid bagi
seluruh proses desain dengan kesepakatan yang jelas tentang tujuan dan
arah proyek.

State

State adalah langkah di mana masalah atau kebutuhan yang harus
dipecahkan diidentifikasi dan didefinisikan secara jelas. Tujuannya
adalah untuk memastikan pemahaman yang sama tentang masalah atau
kebutuhan yang akan dipecahkan, serta batasan yang ada.

Collect

Collect mencakup pengumpulan data dan informasi yang relevan untuk
proses desain. Ini termasuk riset, survei, dan wawancara. Tujuannya
adalah untuk memperoleh pemahaman yang mendalam tentang konteks,
kebutuhan, dan preferensi guna mendukung proses desain yang berbasis
data.

Analyze

Analyze adalah langkah dimana data yang telah dikumpulkan dianalisis
untuk mengidentifikasi pola, masalah, dan peluang. Bertujuan untuk
mengolah data informasi yang berguna untuk pengembangan ide dan
solusi desain.

Ideate

Ideate adalah Langkah dimana berbagai ide dan solusi potensial
dikembangkan untuk memenuhi kebutuhan dan masalah yang telah
diidentifikasi. Bertujuan untuk menghasilkan berbagai solusi kreatif yang

dapat dievaluasi dan dipilih sebagai desain akhir.



6)

7

8)

Choose
Choose adalah Langkah di mana ide — ide yang dihasilkan dievaluasi dan
satu atau beberapa solusi dipilih untuk dikembangkan lebih lanjut.
Bertujuan untuk memilih solusi desain yang terbaik berdasarkan evaluasi
sistematis dari berbagai alternatif.
Implement
Implement adalah Langkah di mana desain yang telah dipilih
diimplementasikan dalam praktik. Bertujuan untuk mewujudkan desain
menjadi realitas dan memastikan bahwa semua elemen berfungsi
sebagaimana mestinya.
Evaluate
Evaluate adalah langkah di mana hasil desain dievaluasi untuk
menentukan seberapa baik desain memenuhi tujuan dan kebutuhan yang
telah ditetapkan. Bertujuan untuk menilai efektivitas desain dan
memastikan bahwa desain memenuhi kebutuhan dan ekspektasi yang
diinginkan.
Metode Desain
a. Pengumpulan Data & Penelusuran Masalah
Pengumpulan data yang dilakukan terdiri dari dua jenis yaitu data
primer dan data sekunder. Dalam tahap pengumpulan data dari informasi
primer dan sekunder dilaukan dengan metode sebagai berikut:
1) Data Primer
Data primer merupakan data yang diperoleh dari pengambilan data
secara langsung pada lokasi/eksisting. Pengumpulan data primer yang
dilakukan adalah sebagai berikut:
e Field Survey
Dilakukan dengan datang langsung ke lapangan untuk
memperoleh data yang dapat diamati langsung dengan
mendatangi lokasi. Proses ini merupakan langkah penting untuk
memperoleh data fisik yang akurat. Pada saat melakukan field
survey ini melibatkan pemotretan situasi dan kondisi ruang untuk

mendokumentasikan elemen — elemen visual yang ada, seperti tata



letak, pencahayaan, serta material yang digunakan. Selain itu,
pengukuran ruang dilakukan secara langsung menggunakan alat
ukur seperti meteran untuk mendapatkan data detail mengenai
dimensi seluruh ruang yang akan didesain. Data ini kemudian
menjadi dasar untuk merancang desain yang sesuai dengan
kebutuhan dan kondisi aktual lokasi eksiting.

Wawancara

Tahapan ini merupakan salah satu metode penting dalam proses
pengumpulan data, terutama untuk mendapatkan data non-fisik
yang tidak dapat diperoleh melalui pengamatan langsung. Dalam
tahapan ini, wawancara dilakukan untuk menggali informasi
mengenai keinginan dan preferensi klien terkait dengan ruang
yang diinginkan. Selain itu, wawancara juga membantu
mengidentifikasi kebutuhan spesifik dari pengguna ruang, seperti
fungsi yang diharapkan, aktivitas yang akan dilakukan di dalam
ruang, hingga suasana atau estetika yang diinginkan. Data yang
diperoleh dari wawancara ini menjadi hal penting dalam proses

analisis dan pengembangan konsep desain.

2) Data Sekunder

Data Sekunder merupakan data yang diperoleh dari hasil

pemikiran atau informasi pihak lain yang tidak terlibat secara

langsung dalam proyek. Meskipun data ini tidak berhubungan secara

langsung dengan objek perancangan, tetapi sangat penting untuk

mendukung program perancangan. Pengumpulan data sekunder

dilakukan sebagai berikut:

Pengumpulan Dokumen

Tahapan ini merupakan langkah penting untuk mendapatkan data
yang relevan dalam mendukung proses perancangan. Tahapan ini
bertujuan untuk memperoleh informasi mendetail mengenai profil
Perusahaan, seperti visi, misi, nilai — nilai, serta identitas
Perusahaan yang nantinya akan tercermin dalam desain. Selain itu,

dokumen yang dikumpulkan juga mencakup data gambar kerja



arsitektural, yang memberikan Gambaran teknis mengenai
struktur, tata ruang, dan elemen arsitektural yang sudah ada.
e Studi Literatur
Studi literatur dilakukan dengan mencari referensi atau sumber
informasi yang dapat memnerikan penjelasan terkait data yang
diperlukan. Sumber literatur ini bisa berupa artikel, pendapat ahli,
jurnal penelitian, standar ergonomi, maupun materi lainya yang
dapat diakses melalui buku atau media internet. Data ini meliputi :
a) Data yang berkaitan dengan Creative Learning Hub di Monash
University disesuaikan dengan Visi Misi Kampus.
b) Yang kemudian akan dijadikan konsep dalam perancangan.
b. Metode Pencarian Ide & Pengembangan Desain
Metode Pencarian Ide & Pengembangan Desain yang akan
digunakan adalah dengan metode brainstorming, Brainstorming adalah
proses kelompok di mana peserta secara aktif berbagi ide — ide tanpa
penilaian awal, dengan tujuan menghasilkan sebanyak mungkin ide
kreatif dan inovatif untuk sebuah masalah atau proyek. Metode ini
berfokus pada pengumpulan ide dalam jumlah besar, yang kemudian
dapat disaring dan dikembangkan lebih lanjut. Brainstorming memiliki
jenis — jenis pemecahan didalamnya seperti:
1) Round Robin Brainstorming
Metode ini melibatkan anggota yang duduk dalam lingkaran dan
mengemukakan ide secara bergiliran. Setelah semua ide terkumpul,
evaluasi dilakukan untuk memilih yang terbaik.
2) Individual Brainstorming
Metode ini, melibatkan individu yang menghasilkan ide — ide sendiri
tanpa intervensi dari orang lain. Metode ini sering kali menghasilkan
lebih banyak gagasan karena tidak ada batasan dari diskusi kelompok.
3) Mind Mapping
Metode ini digunakan untuk memetakan ide dalam kerangka berpikir
yang terstruktur, membantu anggota kelompok/individu tetap fokus

pada tema utama sambil mengelompokkan ide — ide terkait.



C.

Metode Evaluasi Pemilihan Desain

Metode evaluasi pemilihan desain yang akan digunakan adalah

berdasarkan tahapan evaluate menurut Rosemary Kilmer. Metode

evaluasi berdasarkan Rosemary Kilmer melibatkan langkah — langkah

berikut:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Penetapan Kriteria Evaluasi: Menentukan kriteria berdasarkan tujuan
proyek, kebutuhan pengguna, dan konteks desain (misalnya,
fungsionalitas, estetika, ergonomi, kelayakan, keberlanjutan).
Pengembangan Sistem Penilaian: Membuat skala penilaian untuk
mengevaluasi setiap kriteria desain.

Pengumpulan Data: Mengumpulkan informasi terkait desain, seperti
gambar, spesifikasi, dan saran.

Analisis Desain: Mengevaluasi desain secara sistematis berdasarkan
kriteria yang ditetapkan.

Review Tim dan Diskusi: Melibatkan tim untuk mendapatkan
perspektif tambahan dan mendiskusikan hasil evaluasi.

Penilaian Akhir: Memberikan penilaian akhir dan memilih desain
yang paling sesuai dengan kebutuhan proyek.

Dokumentasi dan Rekomendasi: Mendokumentasikan hasil evaluasi

dan memberikan rekomendasi untuk desain yang dipilih.



