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BAB V  

PENUTUP 

  

A. Kesimpulan 

Perubahan cara belajar dan berinteraksi di lingkungan akademik merupakan 

refleksi dari pergeseran pola hidup manusia yang terus berkembang mengikuti 

zaman. Hal ini menunjukan bahwa desain ruang tidak hanya berfungsi untuk 

memenuhi kebutuhan fungsional, tetapi juga harus mampu menjawab tuntutan 

perubahan sosial dan teknologi yang terjadi. Dalam hal ini, pendekatan ruang 

belajar yang bersifat konvensional sudah tidak lagi relevan untuk mendukung 

kebutuhan belajar yang bersifat kolaboratif, fleksibel, dan terkoneksi. 

Perancangan Creative Learning Hub Monash University BSD hadir sebagai 

respon terhadap kebutuhan ruang belajar yang lebih terbuka, adaptif, dan 

konstektual. Penulis menawarkan konsep baru melalui pendekatan blended space, 

di mana ruang fisik dan digital menyatu tanpa batas yang kaku. Konsep ini 

diterjemahkan ke dalam tata ruang yang fleksibel, desain yang modern – 

kontemporer, serta lingkungan yang mendukung interaksi informal maupun formal. 

Tahapan perancangan dilakukan melalui studi lapangan, pencarian literatur, 

dan jurnal akademik, serta analisis kebutuhan pengguna. Perancangan ini juga 

memanfaatkan teknologi sebagai bagian penting dari branding ruang. Beberapa 

elemen seperti LED screen, The Hub Screen, dan media pembacaan digital ipad 

bukan hanya menjadi fasilitas penunjang, melainkan juga menjadi representasi dari 

identitas ruang yang progesif dan interaktif. 

Perancangan ini menekankan pentingnya keterhubungan, kebebasan memilih 

cara belajar, serta pengalaman ruang yang dapat membangun hubungan antara 

pengguna dan lingkungan sekitarnya. Dengan mengedepankan gaya desain 

kontemporer dan interaktif, ruang ini diharapkan dapat menjadi contoh pendekatan 

desain yang tidak hanya adaptif secara fungsi, tetapi juga kuat dalam membangun 

citra dan karakter. 

Melalui perancangan ini, penulis berharap dapat memberikan gagasan baru 

mengenai pengembangan ruang belajar di lingkungan universitas, khususnya dalam 
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konteks pendidikan tinggi global yang menuntut integrasi antara teknologi, 

kolaborasi, dan fleksibilitas sebagai fondasi utama ruang belajar masa depan. 

  

B. Saran 

1. Bagi pihak pengelola Monash University Indonesia, penulis berharap 

hasil perancangan ini dapat menjadi referensi atau inspirasi untuk 

pengembangan ruang belajar lainnya yang lebih fleksibel, adaptif, dan 

relevan dengan kebutuhan mahasiswa pascasarjana, khususnya dalam 

menghadapi tantangan pendidikan tinggi yang semakin terintegrasi dan 

teknologi. 

2. Rancangan ini tidak dimaksudkan untuk mengkritisi desain eksiting, 

melainkan sebagai usulan alternatif yang bersifat konstruktif dan terbuka 

untuk disesuaikan dengan konteks dan kebutuhan institusi. 

3. Bagi rekan – rekan mahasiswa desain interior, khususnya yang tertarik 

pada desain ruang pendidikan, diharapkan perancangan ini dapat 

memperluas pemahaman mengenai pentingnya integrasi fungsi, identitas, 

dan teknologi dalam menciptakan ruang belajar yang adaptif dan relevan. 

4. Bagi penulis pribadi, proyek ini merupakan proses belajar yang penuh 

tantangan dan refleksi. Penulis menyadari bahwa rancangan ini masih 

memiliki keterbatasan, dan dengan demikian masukan serta kritik yang 

membangun sangat diharapkan sebagai bekal untuk pengembangan diri 

dan peningkatan kualitas karya di masa depan, 
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