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BAB 5 

LANDASAN TEORI 

 

 Dalam bab landasan teori ini, akan diuraikan teori-teori yang akan digunakan dalam 

penyelesaian masalah dalam proyek Sanggar Sensoris. Adapun 3 aspek yang di fokuskan yaitu 

basis Hak Asasi Manusia, Arsitektur Perilaku dan Teori Multi Sensori, yaitu sebagai berikut. 

5.2 Hak Asasi Manusia 

5.2.1 Hak Asasi Manusia Secara Umum 

Hak Asasi Manusia merupakan hak yang bersifat bawaan dan ada sejak lahir, hak yang 

tidak dapat di ganggu gugat dan hak yang berlaku kapanpun, dimanapun dan juga berlaku untuk 

siapapun tanpa memandang suku, agama, ras dan antargolongan (Welianto, 2019). Hak Asasi 

Manusia merupakan suatu hal yang bersifat fundamental, dan merupakan suatu hak yang 

mendasari hidup seseorang. Di Indonesia sendiri, telah terdapat undang-undang yang mengatur 

hak tersebut yaitu pada pasal 27 sampai pasal 34 UUD 1945, salah satunya adalah Pasal 28 G 

tentang Kesejahteraan dan Jaminan Sosial (Welianto, 2019), yaitu: 

- Ayat 1  : Setiap individu memiliki hak untuk hidup sejahtera, hak mempunyai 

tempat tinggal, dan berhak untuk mendapatkan lingkungan yang layak dan baik 

serta mendapatkan pelayanan kesehatan yang tepat; 

- Ayat 2  : berhak untuk mendapatkan kemudahan dan mendapatkan kesempatan 

yang sama dan adil; 

- Ayat 3  : memiliki hak untuk mendapat jaminan sosial  dan untuk dapat 

mengembangkan diri sebagai manusia; 

- Ayat 4  : berhak memiliki privasi dan hak tersebut tidak boleh diambil alih oleh 

siapapun. 

Hak Asasi Manusia juga telah diatur secara internasional dalam Universal Declaration 

of Human Rights (UDHR) (2015), adapun beberapa ayat yang terkandung yang secara 

mendasar telah menjelaskan hak-hak manusia yang perlu dijunjung, yaitu sebagai berikut. 

1) Setiap orang berhak atas semua hak dan kebebasan;  

2) Setiap orang memiliki hak untuk diakui di mana saja sebagai pribadi di hadapan 

hukum;  

3) Semua orang sama di depan hukum dan berhak tanpa diskriminasi apa pun atas 

perlindungan hukum yang sama; 
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4) Tidak seorang pun akan mengalami gangguan sewenang-wenang dengan privasi, 

keluarga, rumah atau korespondensi, atau serangan terhadap kehormatan dan 

reputasinya; 

5) Setiap orang memiliki hak untuk memiliki properti sendiri maupun dalam 

hubungan dengan orang lain; 

6) Setiap orang berhak atas kebebasan berpendapat dan berekspresi;  

7) Setiap orang berhak atas kebebasan berkumpul dan berserikat secara damai tanpa 

adanya paksaan; 

8) Setiap orang memiliki hak atas standar kehidupan yang memadai untuk kesehatan 

dan kesejahteraan dirinya dan keluarganya; 

9) Setiap orang berhak secara bebas untuk berpartisipasi dalam kehidupan budaya 

masyarakat, untuk menikmati seni dan untuk berbagi dalam kemajuan ilmiah dan 

manfaatnya. 

5.2.2 Hak Asasi Disabilitas 

Peraturan Menteri Pemberdayaan Perempuan dan Perlindungan Anak Republik 

Indonesia No. 4 Tahun 2017 tentang Perlindungan khusus bagi anak penyandang disabilitas 

telah menguraikan beberapa hak asasi yang dimiliki oleh Penyandang Disabilitas (Penyandang 

Autisme masuk kedalam rumpun Disabilitas Mental), dimana peraturan menteri tersebut telah 

merangkum landasan-landasan yang berasal dari Konvensi mengenai Hak-hak Penyandang 

Disabilitas, dan beberapa Pasal dan juga Ayat dari Undang-Undang (KEMENPPA, 2018), 

yaitu diuraikan sebagai berikut: 

- Pasal 23 Keputusan Presiden Nomor 36 Tahun 1990 tentang Pengesahan 

Konvensi tentang Hak-Hak Anak pada poin a telah menyatakan bahwa anak 

dengan cacat mental harusa dapat menikmati kehidupan yang layak dan juga utuh, 

dan memberikan fasilitas partisipasi aktif si anak dalam masyarakat; 

- Undang Undang Nomor 19 Tahun 2011 tentang pengesahan konvensi 

mengenai Hak-Hak Penyandang Disabilitas menyatakan bahwa pada poin b 

yaitu dapat memberikan penghormatan atas kapasitas yang terus tumbuh dari 

penyandang disabilitas dan penghormatan atas hak untuk mempertahankan 

identitias mereka; 

- Undang Undang Nomor 8 Tahun 2016 tentang Penyandang Disabilitas 

menyatakan bahwa penyandang disabilitas memiliki hak untuk hidup, bebas dari 

stigma, privasi, keadilan dan perlindungan hukum, pendidikan, kesehatan, 
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keagamaan, keolahragaan, kebudayaan dan pariwisata, kesejahteraan sosial, 

aksesibilitas, pelayanan publik, perlindungan dari bencana, berkomunikasi dan 

memperoleh informasi serta bebas dari tindakan diskriminasi, penelantaran, 

penyiksaan dan eksploitasi. 

5.2.3 Keterkaitan Hak Asasi Manusia dengan Arsitektur 

Dalam hal ini, arsitektur terlihat tidak berhubungan dengan Hak Asasi Manusia, namun 

Hak Asasi Manusia sendiri menjadi akar atau inti dari segalanya (Kassahun, 2017). Menurut 

Kassahun (2017), Arsitektur sendiri secara instrinsik berkaitan erat dengan humanisme, dimana 

arsitektur bersifat revolusioner, yaitu menghendekai suatu perubahan yang menyeluruh dan 

mendasar, karena Arsitektur sendiri mempunyai kemampuan untuk menemukan kembali cara 

atau jalan untuk manusia hidup dan bertempat tinggal. Dalam buku yang ditulis oleh Kassahun 

(2017) yang berjudul Architecture & Human Right, kebanyakan arsitek berpikir bahwa 

mendesain bangunan dan kota tidak memiliki acuan terhadap hak asasi manusia secara penuh. 

Tapi sesungguhnya apa yang dirancang oleh arsitek adalah “hubungan”. Bangunan dan kota 

didesain untuk orang-orang dan itu memberikan pengaruh terhadap bagaimana manusia saling 

berkaitan dan juga hidup bersama, pada poin inilah Hak Asasi Manusia dan Arsitektur 

cenderung berkaitan satu sama lain. Arsitektur adalah segala sesuatu yang mana akan 

mengubah sebuah “space” mejadi “place” dimana manusia bertempat tinggal, Arsitektur 

membantu manusia untuk menangani situasi dan juga perasaan yang terkadang tidak disadari, 

dimana “hubungan” ini dimaknai melalui perubahan ruang. 

5.3 Pendekatan Arsitektur Perilaku 

5.3.1 Pendekatan Perilaku Autisme 

Berdasarkan Choudhary (2019), terdapat beberapa pendekatan untuk merespon 

perilaku penyandang Autisme yang merupakan rangkuman dari beberapa teori, yaitu sebagai 

berikut. 

1. Gangguan dalam Imajinasi 

• Karakteristik 

- Cenderung melawan perubahan; 

- Berpegang erat terhadap rutinitas; 

- Memiliki kemampuan yang terbatas untuk mengantisipasi apa yang akan 

datang, tidak mampu memprediksi. 

• Pendekatan Desain 

- Tatanan bangunan dan ruang yang cenderung simple dan bersih; 
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- Menggunakan isyarat visual untuk mendefinisikan apa yang ada dibalik 

pintu; 

- Membuat ruang transisi; 

- Menempatkan aktivitas dan semua elemen didalamnya dalam urutan. 

 

2. Gangguan dalam Komunikasi 

• Karakteristik 

- Kesulitan dalam berkomunikasi verbal maupun non-verbal; 

- Kesulitan mencerna informasi; 

- Mudah terdistraksi. 

• Pendekatan Desain 

- Menghindari kekacauan; 

- Meminimkan detail; 

- Menyediakan tempat atau zona terpisah untuk setiap aktivitas; 

- Menyediakan tempat untuk intreraksi visual (penanda); 

- Menyediakan tempat untuk terapi dan juga latihan; 

- Menggunakan latar belakang natural untuk menghindari distraksi. 

 

3. Disfungsi Sensori 

• Karakteristik 

- Kesulitan dalam menerima atau memproses rangsangan sensori; 

- Disfungsi dalam sensasi rasa sakit. 

• Pendekatan Desain 

- Menyediakan kualitas akustik yang dapat mengontrol kebisingan; 

- Menyediakan pencahayaan alami yang lebih baik; 

- Hindari lampu berbentuk tabung neon; 

- Menyediakan ruang sensori untuk merasakan stimulasi sensori dengan 

tepat; 

- Menyediakan sistem pendingin dan pemanas yang dapat dikontrol; 

- Menggunakan warna yang cenderung soft dan diusahakan menghindari 

warna yang kontras. 
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4. Gangguan dalam Interaksi Sosial 

• Karakteristik 

- Kesulitan dalam memahami perasaan dan emosi orang lain; 

- Kesulitan dalam menyampaikan perhatian dan mengembangkan 

hubungan; 

- Kondisi sosial menjadi beban berat; 

- Cenderung menarik diri dari orang-orang. 

• Pendekatan Desain 

- Menyediakan banyak ruang yang dapat memberikan banyak ruang 

personal; 

- Menyediakan “Ruang Tenang” dimana penyandang autisme dapat 

melakukan penarikan diri untuk menenangkan kondisi setelah tantrum 

atau stress berlebihan; 

- Menyediakan ruang untuk interaksi dengan dengan teman sebaya, 

orang tua dan komunitas; 

- Menyediakan perpaduan antara ruang yang besar dan kecil; 

- Menyediakan koridor yang lebar yang dapat mengakomodasi aktivitas 

bermain. 

 

5. Keamanan dan Tingkah Laku 

• Karakteristik 

- Cenderung salah mengartikan masalah bahaya; 

- Memiliki perilaku yang agresif; 

- Cenderung dapat menyalahgunakan elemen fisik dan peralatan yang ada 

disekitarnya. 

• Pendekatan Desain 

- Menyediakan batasan fisik yang aman yang dapat memberikan 

kebebasana dalam bergerak didalam ruang; 

- Menggunakan material yang tahan lama yang dapat menahan 

kemungkinan penyalahgunaan atau dapat menahan perilaku yang 

agresif; 

- Menyediakan tempat pengawasan untuk menimimalisir kejadian yang 

tidak diinginkan; 
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- Menyediakan pengaman atau kunci pada setiap pintu dan jendela; 

- Hindari sudut yang tajam; 

- Menyediakan perhatian khusus pada keamanan didalam kamar mandi 

dan dapur. 

5.3.2 Pendekatan Perilaku dalam Arsitektur 

Arsitektur Perilaku merupakan pendekatan yang mempertimbangkan perilaku 

pengguna dalam perancangan, membahas tenatang hubungan antara tingkah laku 

manusia dengan lingkungannya. Hal ini berkaitan dengan fenomena perilaku manusia 

di dalam suatu lingkungan. Menurut  Notoatmodjo (2003) dalam (Laurens, 2004), yang 

dimaksud dengan perilaku manusia adalah semua aktivitas manusia, baik dari yang 

diamati langsung, maupun yang tidak dapat diamati oleh pihak luar. Dalam hal ini 

perilaku manusia yang dipahami adalah tidak hanya sebagai pembentuk arsitektur, tapi 

arsitektur juga dapat membentuk manusia, seperti yang dikemukakan Winston 

Churchill (1943) dalam Laurens (2004) yaitu “We shape our buildings; then they shape 

us”.  

Aspek yang ditekankan didalam pendekatan arsitektur perilaku sendiri adalah 

hubungan keterkaitan perilaku manusia dengan lingkungannya. Dimana hubungan 

tersebut diuraikan sebagai berikut: 

- Lingkungan dapat mempengaruhi perilaku manusia, dimana lingkungan fisik 

dapat membatasi apa yang dilakukan oleh manusia; 

- Lingkungan juga dapat mengundang dan mendatangkan perilaku, dimana 

lingkungan fisik dapat menentukan bagaimana kita harus bertindak atau 

berperilaku; 

- Lingkungan dapat membentuk kepribadian; 

- Lingkungan dapat mempengaruhi citra diri. 

Menurut Donna (1993) dalam Laurens (2004), Dalam hubungannya antara 

lingkungan dengan perilaku, terdapat keterkaitan lain yang saling mempengaruhi, yaitu 

sebagai berikut: 

1) Lingkungan yang mempengaruhi perilaku manusia 

Dalam contohnya terdapat kecenderungan orang menduduki suatu tempat yang 

biasanya bukan merupakan sebuah tempat yang difungsikan sebagai tempat duduk, 

melainkan bisa berupa sebuah tangga, bagasi mobil dan lain-lain. Dimana lingkungan 

membuka sebuah potensi untuk orang menggunakan sesuatu tidak sesuai fungsinya. 
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2) Perilaku manusia yang mempengaruhi lingkungan 

Hal ini dapat diumpamakan dengan taman, dimana didalam sebuah taman 

terdapat pedestrian yang telah dirancang sedemikian rupa, namun tanpa sadar, orang 

cenderung suka untuk memilih jalan pintas, dimana jalan tersebut juga tidak memiliki 

batasan, dimana akhirnya jalan pintas itu terbentuk dan merubah kondisi lingkungan 

yang telah dirancang, menyesuaikan keinginan pengguna. 

 

a. Behaviour Setting dalam Arsitektur Perilaku  

Dalam buku Arsitektur dan Perilaku dinyatakan bahwa  

“Lingkungan Behavioral mencakup elemen-elemen yang menjadi pencetus 

respons seseorang…perbedaan antara lingkungan objektif yang nyata di sekitar 

seorang individu dan lingkungan fenomenologis yang dihayati (perceived) dan yang 

secara sadar ataupun tidak sadar mempengaruhi pola perilaku dan emosi seseorang” 

(Laurens, 2004) 

 Behaviour setting sendiri cenderung akan terjadi pada suatu pertemuan antara individu 

dan lingkungannya. Roger Barker dan Herbert Wright dalam (Laurens, 2004), memakai istilah 

behaviour setting untuk menjelaskan mengenai kombinasi antara perilaku dan lingkungan 

tertentu. Behaviour setting dalam Laurens (2004) didefinisikan sebagai suatu kombinasi yang 

stabil antara aktivitas, tempat, dan kriteria sebagai berikut: 

- Terdapat suatu aktivitas yang cenderung bersifat repetitif atau berulang, yang berupa 

suatu pola perilaku. Hal ini dapat terdiri atas satu atau lebih pola perilaku 

ekstraindividual; 

- Dengan atau dalam tata lingkungan tertentu, lingkungan ini berkaitan dengan pola 

perilaku manusia; 

- Membentuk suatu hubungan yang sama antar keduanya atau membentuk keterkaitan; 

- Hal itu dilakukan dalam periode waktu tertentu. 

 

“Setiap individu atau kelompok berperilaku berbeda karena masing-masing memiliki 

peran yang berbeda-beda, banyak struktur behaviour setting yang dibedakan 

berdasarkan siapa yang memegang kendali aktivitas.” (Laurens, 2004) 

 

 Dalam hal ini, Barker dalam Laurens (2004) menyatakan “…memberi nama daerah 

yang ditempati oleh si pengendali atau pemegang kontrol tersebut sebagai performance zone, 

Namun tidak semua tatanan memiliki performance zone dan juga tidak semua performance 

zone dibedakan secara desain arsitektural.”  

Laurens (2004) menambahkan yaitu  
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“Batas suatu behaviour setting adalah kondisi dimana perilaku tersebut berubah atau 

berhenti. Apabila batas dari suatu behaviour setting itu tidak jelas, masalah yang 

muncul adalah tidak jelasnsya pemisahan aktivitas, terutama apabila sebagian aspek 

dari pola perilaku harus dipisahkan dari lainnya. Masalah juga muncul apabila 

pemisahan atau batas yang ada hanya berupa batas simbolik, dan bukan batas fisik, 

kadang tanda-tanda atau rambu yang dibuat hanya dimengerti oleh sekelompok 

orang tertentu sehingga menjadi tidak efektif lagi sebagai batas behaviour setting. 

Masalah batas behaviour setting juga dapat terjadi karena tumpang tindihnya 

behaviour setting, untuk menentukan pembatas macam apa yang diperlukan, harus 

diketahui terlebih dahulu derajat pemisahan yang diperlukan untuk masing-masing 

behaviour setting… Dalam behaviour setting, terdapat beberapa objek yang 

berfungsi untuk membentuk suatu batas spasial dan objek lain memiliki fungsi 

sebagai pendukung pola aktivitas yang terjadi didalamnya” (Laurens, 2004) 

 

Terdapat beberapa aspek yang harus diperhatikan dalam behaviour setting, yaitu 

sebagai berikut: 

 

“Manusia, meliputi siapa yang datang, kemana dan mengapa, juga siapa yang 

mengendalikan setting… Karakteristik Ukuran, meliputi berapa banyak individu 

atau orang per jam yang ada di dalam setting, seberapa sering dan seberapa lama 

setting itu ada, serta bagaimana ukuran dari setting secara fisik… Objek, meliputi 

berapa jumlah objek dan jenis objek yang dipakai dalam setting, serta apa saja 

kemungkinan yang ada bagi stimulasi, respons, dan adaptasi… Pola Aksi, meliputi 

aktivitas apa saja yang terjadi disana, seberapa sering terjadi pengulangan yang 

dilakukan orang” (Laurens, 2004) 

 

 Dalam hal ini Laurens (2004) menyatakan bahwa,  

 

“Sebuah behaviour setting seperti sebuah plaza atau taman kota, dapat dibagi 

menjadi beberapa sub-setting. Kedinamisan dan kehidupan dalam tempat-tempat 

semacam ini begitu bergantung pada rancangan desain dari masing-masing sub-

setting. Peluang atau affordances apa saja yang ditawarkan oleh tiap sub-setting 

tersebut. Tempat teduh, penerangan yang cukup, tempat duduk yang cukup nyaman 

serta lokasi yang memungkinkan orang melihat orang lain untuk menikmati dan 

menonton kejadian di sekitar, menjadi daya tarik orang untuk berkumpul… Orang 

juga beradaptasi terhadap lingkungan untuk menyesuaikan diri dengan pola yang ada 

atau yang diinginkannya, kadang terjadi kerusakan lingkungan akibat penggunaan 

terus-menerus yang pada akhirnya mengurangi kemampuan lingkungan untuk 

memenuhi pola perilaku yang diharapkan. Samapi pada titik tertentu, lingkungan ini 

tidak lain berfungsi sehingga perlu dibuang atau diganti yang baru.” (Laurens, 

2004)’ 

 

Edward Hall dalam (Laurens, 2004) menyatakan terdapat tiga tipe dasar pola ruang 

yaitu sebagai berikut: 
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- Ruang berbatas Tetap 

 

“Ruang berbatas tetap dilingkup oleh pembatas yang relatif tetap dan tidak mudah 

digeser, seperti dinding masif, jendela, pintu, atau lantai.” (Laurens, 2004) 

 

- Ruang Berbatas Semitetap 

 

“…adalah ruang yang pembatasnya bisa berpindah. Pada rumah-rumah tradisional 

jepang misalnya, dinding dapat digeser untuk mendapatkan setting yang berbeda 

sesuai dengan kebutuhan dan waktu yang berbeda.” (Laurens, 2004) 

 

- Ruang Informal 

 

“…adalah ruang yang terbentuk hanya untuk waktu singkat, seperti ruang yang 

terbentuk ketika dua atau lebih orang berkumpul. Ruang ini tidak tetap dan terjadi 

di luar kesadaran orang yang bersangkutan.” (Laurens, 2004) 

 

Dalam buku Arsitektur dan Perilaku oleh (Laurens, 2004), menyatakan  

 

“Suatu layout yang dapat diadaptasikan memungkinkan adanya berbagai pola 

perilaku dalam kondisi waktu yang berbeda tanpa perlu melakukan perubahan pada 

lingkungan fisik. Sementara itu pada lingkungan yang flesibel, pembatas ruang atau 

struktur internal mudah digeser atau dipindah untuk membentuk setting yang 

berbeda guna mengakomodasikan kebutuhan yang berbeda.” (Laurens, 2004) 

 

b. Proses Individual dalam Arsitektur Perilaku 

Manusia cenderung dianggap sebagai suatu pusat atau suatu inti dari sebuah lingkungan 

yang juga menjadi suatu bagian dari sebuah lingkungan tersebut, dimana individu juga 

cenderung dapat dipengaruhi oleh lingkungannya dan individu tersebut juga dapat 

mempengaruhi lingkungannya (Laurens, 2004). Dalam proses individual terdapat 3 hal yang 

diuraikan didalam buku Arsitektur dan Perilaku (Laurens, 2004) yaitu: 

1. Persepsi Lingkungan, merupakan salah satu proses dalam hal menerima informasi yang 

cenderung berkaitan langsung dengan apa yang ada di lingkungan di sekitarnya dan suatu 

proses dalam hal bagaimana sebuah informasi perihal khususnya terkait dengan ruang fisik 

tersebut dapat langsung diorganisasikan ke dalam sebuah pikiran manusia.  

2. Kognisi Spasial, merupakan ragam variasi dari suatu proses dalam berpikir, 

mengorganisasikan sesuatu, menyimpan sesuatu, dan juga mengingat kembali sebuah 
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informasi yang cenderung berkaitan langsung dengan lokasi, jarak, dan tatanan khususnya 

dalam lingkungan yang cenderung bersifat fisik.  

3. Perilaku Spasial, merupakan sebuah hasil yang akan terwujud dalam sebuah tindakan dan 

juga sebuah respon langsung dari seseorang, hal ini juga termasuk berupa sebuah deskripsi 

dan preferensi personal, respon yang berkaitan langsung dengan masalah emosional, 

maupun dalam masalah evaluasi perihal kecenderungan perilaku yang muncul pada 

khususnya interaksi oleh manusia dengan lingkungan fisiknya. 

Berikut merupakan penjelasan lengkap terkait Proses individual, yaitu: 

a. Persepsi 

 

“…sebagian besar dari arsitektur dibentuk oleh persepsi manusia” (Laurens, 2004) 

 

Berangkat dari pernyataan tersebut, penting bagi seorang arsitek untuk mengerti 

bagaimana manusia harus dapar menghayati lingkungannya dan mampu mengerti perihal 

bagaimana manusia memberikan respon terhadap persepsi tersebut, baik secara personal 

maupun dalam posisi sebagai kelompok pengguna. (Laurens, 2004) 

Persepsi merupakan salah satu proses dalam hal memperoleh ataupun dalam hal 

menerima beragam variasi informasi yang cenderung berasal langsung dari apa yang ada di 

lingkungan sekitarnya. Terdapat beberapa pendekatan yang dapat menjelaskan dan 

menguraikan tentang hal bagaimana manusia dapat mengerti dan dapat menilai lingkungannya, 

yaitu sebagai berikut: 

2) Pendekatan Konvensional 

Merupakan pendekatan yang berangkat langsung dari aspek sensori atau stimuli, 

dimana dalam pendekatan ini cenderung menganggap bahwa rangsangan cenderung berasal 

dari luar dan hal tersebut disebut sebagai stimulus. Dalam pendekatan ini aspek persepsi 

cendeurng diartikan langsung sebagai salah satu proses dalam hal menerima beragam variasi 

rangsangan cenderung berupa objek, kualitas, hubungan antargejala, ataupun sebuah peristiwa 

Gambar 118 Proses dalam Persepsi (sumber: Sarlito (1992) dalam Laurens (2004)) 



164 
 

hingga dalam hal rangsangan tersebut langsung dapat disadari dan juga langsung dapat 

dimengerti oleh individu tersebut. (Laurens, 2004)  

Persepsi disini diartikan tidak hanya sekedar menjadi sebuah pengindraan, persepsi 

disini dianggap sebagai salah satu proses dalam hal penafsiran perihal suatu pengalaman 

(Laurens, 2004). Terdapat beberapa ciri-ciri dalam menciptakan proses pengindraan yang telah 

diuraikan didalam (Laurens, 2004), yaitu: 

▪ Perihal beragam variasi dari rangsangan yang cenderung akan diterima, hal tersebut 

perlu untuk disesuaikan kembali dengan kemampuan setiap aspek indra, seperti pada 

dasarnya dalam setiap sifat sensoris dari setiap aspek indra yang dimiliki; 

▪ Berkaitan di Dunia dalam persepsi terdapat kecenderungan untuk mempunyai sebuah 

sifat ruang yang berkaitan atau berhubungan langsung dengan suatu dimensi dalam 

ruang sehingga hal ini menciptakan suatu ruang itu atas bawah , tinggi rendah, luas 

sempit, latar depan dan juga belakang, serta sebagainya yang berkaitan langsung 

dengan aspek dimensi; 

▪ Berkaitan langsung dengan dunia Persepsi, dalam Persepsi mempunyai suatu dimensi 

waktu, dalam hal ini adalah seperti cepat lambat, tua muda, dan lain-lain;  

▪ Berkaitan dengan objek maupun beragam gejala yang ada dalam dunia pengamatan 

cendeurng mempunyai sebuah struktur yang berkaitan langsung dengan konteksnya;  

▪ Dalam hal struktur dan juga konteks, hal tersebut merupakan sebuah satu kesatuan yang 

menyeluruh; 

▪ Dalam hal ini, kecenderungan untuk melihat suatu objek seperti meja yaitu dengan 

melihat bahwa meja tersebut tidak berdiri sendiri, tetapi berada di dalam sebuah ruang 

tertentu, berada disaat tertentu, pada posisi tertentu, dan sebagainya;  

▪ Didalam dunia persepsi, segalanya berada di dalam sebuah dunia yang penuh dengan 

makna atau arti. Dimana terjadi kecenderungan untuk melakukan suatu observasi atau 

melakukan proses persepsi pada gejala atau suatu peristiwa yang cenderung mempunyai 

makna bagi individu, maupun kelompok, dan dalam hal ini gejala atau peristiwa 

tersebut memiliki hubungan yang berkaitan dengan tujuan dalam diri individu tersebut;  

 

Berdasarkan uraian diatas, terdapat banyak fakta mengatakan yang telah diuraikan 

didalam (Laurens, 2004) yaitu banyak dari beberapa peneliti yang meneliti terkait dengan 

proses persepsi menganggap bahwa pengertian dari sebuah proses persepsi stimuli yang 

cenderung sederhana adalah salah satu jalan atau metode untuk dapat memahami atau mengerti 
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suatu proses dari persepsi yang terjadi di kehidupan sehari-hari yang cenderung lebih bersifat 

kompleks. 

 

3) Pendekatan Ekologis 

Menurut J.J Gibson dalam Laurens (2004), menyatakan bahwa, 

 

“seorang individu tidaklah menciptakan makna dari apa yang ditangkap oleh 

indranya, namun makna itu telah terkandung dalam stimulus itu sendiri dan tersedia 

untuk individu yang siap menyerapnya, persepsi terjadi secara langsung dan 

spontan.” (Laurens, 2004, p. 59) 

 

Berdasarkan pernyataan tersebut, dalam hal spontanitas yang sering terjadi karena 

kecenderungan manusia yang selalu menginnginkan untuk mengeksplorasi lingkungannya, 

dalam proses eksplorasi yang dilakukan tersebut, manusia cenderung akan melibatkan 

lingkunganya, khususnya pada objek-objek yang berada pada lingkungan tersebut. Dan pada 

setiap objek tersebut akan cenderung menonjolkan sifat-sifat yang khas. Salah satu sifat yang 

khas tersebut adalah Affordness. Dimana pada setiap objek atau stimulus itu sendiri akan 

cenderung aktif dalam berinteraksi dengan individu yang memiliki indra dan pada akhirnya 

akan memunculkan makna spontan tersebut (Laurens, 2004). 

 

4) Pendekatan Teori Gestalt dalam Formal-Design 

Terdapat tiga hal yang menjadi inti teori ini, yaitu Form, Isomorphism, dan Field 

Forces. Dalam konsep Bentuk (form), merupakan konsep fundamental, yang cenderung berdiri 

sendiri menjadi sebuah elemen yang cenderung tertutup dan cenderung terstruktur di dalam 

dunia visual. Bentuk padat/masif yang menjadi dasar akan terlihat sebagai sesuatu bentuk yang 

akan cenderung berdiri sendiri dengan adanya latar belakang yang terlihat seperti bidang 

homogen (Laurens, 2004). 

Terdapat beberapa prinsip dalam proses pengamatan manusia terhadap bentuk, yaitu 

sebagai berikut: 

▪ Konstansi (Constancy) 

Dalam prinsip ini akan lebih cenderung bersifat psikologis karena langsung 

menyangkut pada arti dari suatu objek yang bagi kita akan bersifat tetap atau cenderung 

konstan meskipun terdapat perbedaan ukuran pada imaji retina, hal tersebut dapat ditunjukkan 

pada pascaimaji, yang merupakan suatu imaji yang tetap ada setelah stimulus yang asli tidak 

lagi ada (Laurens, 2004), meliputi: 
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- Konstansi tempat atau lokasi 

 

“Misalnya, ketika seseorang naik kereta api. Meskipun letak benda-benda dan 

hubungan antarbenda berubah dalam medan penglihatan, secara psikologis kita 

menyadari bahwa keadaan tempat atau lokasi mereka sesungguhnya tidak berubah.” 

(Laurens, 2004, p. 60) 

 

- Konstansi warna 

 

“Misalnya, kita melihat tas berwarna merah kerika lampu padam, atau pencahyaan 

berganti dengan lampu warna kuning, tas tersebut akan terlihat sebagai berwarna 

merah kehitaman, atau merah kekuningan. Akan tetapi, gambaran psikologis dalam 

diri kita adalah tas itu tetap berwarna merah.” (Laurens, 2004, p. 60) 

 

- Konstansi bentuk dan ukuran 

 

“Benda yang jauh terlihat lebih kecil dan benda yang berubah posisinya dalam 

medan penglihatan kita akan tampak berbeda bentuknya. Misalnya, kita tahu 

seberapa besar sebetulnya sebuah kereta api yang kita lihat di kejauhan hanya berupa 

satu bintik kecil. Atau bagaimana bentuk dan ukuran pintu ruang tamu di rumah kita 

walaupun posisinya berubah. Demikian juga sebuah teriakan dan bukan sebuah 

bisikan.” (Laurens, 2004, pp. 60-61) 

 

▪ Figur dan Latar Belakang 

Didalam buku Arsitektur dan Perilaku oleh Laurens (2004), Figur dan latar belakang 

diuraikan sebagai  

 

“Keberadaan suatu objek pengamatan menggejala sebagai suatu figur yang menonjol 

diantara objek-objek lain, baik karena sifatnya memang mencolok maupun karena 

dengan sengaja pengamat memusatkan perhatiannya pada objek tertentu. Jika objek-

objek di sekitar kita tidak mempunyai daya tarik yang sama kuat, dapat dikatakan 

bahwa figur mempunyai bentuk yang lebih jelas dibandingkan dengan latar 

belakang. Figur mempunyai struktur, sedangkan latar belakang tidak. Latar belakang 

diamati sebagai gejal yang tidak punya batas, tetapi figur mempunyai batas dan figur 

terletak didepan latar belakang.” (Laurens, 2004, pp. 61-62) 

 

▪ Hukum-hukum Gestalt 

Didalam buku Arsitektur dan Perilaku oleh Laurens (2004), Hukum-hukum gestalt di 

definisikan sebagai  
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“…suatu totalitas dan totalitas bukanlah akumulasi dari bagian-bagian dari totalitas 

itu, dalam totalitas ada unsur baru, berupa struktur dan arti yang ditentukan oleh 

hubungan antarbagian dalam totalitas tersebut. Hukum-hukum Gestalt mengatur 

pola hubungan antarbagian dalam totalitas itu sehingga muncul dalam medan 

persepsi dengan cara tertentu.” (Laurens, 2004).  

 

Dan hukum-hukum tersebut meliputi: 

- Hukum kedekatan (proximity) 

 

“Objek-objek persepsi yang berdekatan akan cenderung diamati sebagai satu 

kesatuan. Dua benda yang terletak berdekatan akan terlihat sebagai satu kesatuan 

meskipun keduanya tidak mempunyai bentuk yang sama.” (Laurens, 2004, p. 64) 

 

- Hukum Kesamaan (similarity) 

 

“Objek-objek yang cirinya (warna, bentuk, ukuran, atau dimensi lainnya) sebagain 

besar sama, akan cenderung diamati sebagai satu totalitas atau satu kesatuan. 

Pengelompokkan elemen dalam desain cenderung berdasarkan hukum kedekatan 

dan kesamaan. Sementara itu, dua bentuk bisa bergabung menjadi bentuk yang baru, 

atau dalam bentuk kombinasi dimana bentuk yang kuat akan bertahan dan 

mengalahkan bentuk yang lemah.” (Laurens, 2004, p. 64) 

 

- Hukum bentuk tertutup (closure) 

 

“Bentuk-bentuk yang sudah kita kenal walaupun hanya tampak sebagian saja atau 

terlihat sebagai suatu bentuk yang tidak sempurna, cenderung kita lihat sebagai suatu 

bentuk yang sempurna.” (Laurens, 2004, p. 64) 

 

- Hukum Kesinambungan (continuity) 

 

“Pola yang sama berkesinambungan walaupun ditutup oleh pola lain, tetap dianggap 

sebagai satu kesatuan. Persistensi bentuk dan bentk yang diingat merupakan dua 

fenomena yang tidak terpisahkan dalam respons perseptual seseorang terhadap 

sesuatu.” (Laurens, 2004, p. 64) 

 

- Hukum gerak bersama (common fate) 

 

“Unsur-unsur yang bergerak dengan cara dan arah yang sama akan dilihat sebagai 

satu kesatuan meskipun masing-masing unsur tersebut memiliki bentuk yang 

berbeda.” (Laurens, 2004, p. 64) 

 

- Persepsi Kedalaman (depth perception) 
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“Persepsi kedalaman merupakan suatu kemampuan indera penglihatan untuk 

mengindra ruang. Akan tetapi, karena ruang berdimensi tiga, sedangkan pengindraan 

visual kita hanya berdimensi dua, pengindraan ruang merupakan suatu penghayatan 

yang menyeluruh, bukan hanya sekedar pengindraan visual.” (Laurens, 2004)  

 

Terdapat beberapa patokan yang digunakan untuk mengukur kedalaman persepsi, yaitu 

sebagai berikut: 

 

“Perspektif atmosferik, yaitu semakin jauh suatu objek dari diri di pengamat maka 

ia akan semakin terlihat kabur… Perspektif linier, yaitu semakin jauh suatu objek 

dari diri si pengamat, garis-garisnya akan semakin menjadi konvergen… Kualitas 

permukaan, yaitu semakin jauh suatu objek dari diri si pengamat, ketajaman kualitas 

teksturnya akan semakin berkurang…Posisi relatif, yaitu objek yang jauh akan 

ditutupi atau kualitasnya menurun karena bayangan objek-objek yang lebih dekat. 

Selain itu, benda yang lebih dekat akan terletak didepan benda yang lebih jauh dalam 

medan penglihatan kita. Sinar dan bayangan, bagian permukaan yang lebih jauh dari 

sumber cahaya akan lebih gelap.” (Laurens, 2004, p. 68) 

 

▪ Persepsi Gerak 

Didalam buku Arsitektur dan Perilaku oleh Laurens (2004), Persepsi Gerak di 

definisikan sebagai  

 

“Untuk mengamati gerak dibutuhkan patokan. Dengan demikian, gerakan adalah 

sesuatu yang berpindah posisi dari patokannya. Kalau patokannya kabur atau tidak 

jelas maka kita akan bisa memperoleh informasi mengenai gerakan semu. Gerakan 

semu terjadi apabila ada dua rangsang yang berbeda yang muncul hampir bersamaan 

waktunya” (Laurens, 2004)  

 

Persepsi Gerak meliputi beberapa hal, yaitu sebagai berikut: 

 

“Efek etokinestetik, yaitu bila kita memandang setitik cahaya dalam keadaan gelap 

gulita, cahaya tersebut akan tampak bergerak ke atas ke bawah, ke samping kiri dan 

kanan…Gerakan Stroboskopik, yaitu gerakan yang terjadi karena ada dua rangsang 

yang berbeda yang muncul hampir bersamaan. Dalam gerakan ini ada gejala yang 

disebut phi-phenomenon, yaitu yang terjadi apabila ada dua rangsang atau lebih yang 

sangat pendek dan diamati sebagai gerakan dari satu rangsang saja.” (Laurens, 2004) 

 

 

▪ Ilusi 

Didalam buku Arsitektur dan Perilaku oleh Laurens (2004), Ilusi di uraikan sebagai  
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“…kesalahan dalam persepsi, yaitu memperoleh kesan yang salah mengenai fakta 

objektif yang disajikan oleh alat indra kita. Ilusi mengindikasikan tidak memadainya 

hubungan yang diasumsikan si pengamat. Misalnya, antara ukuran, bentuk 

geometris, panjang gelombang cahaya, dan imaji yang diterima.” (Laurens, 2004) 

 

Berdasarkan apa yang telah diuraikan diatas, Laurens dalam buku Arsitektur dan 

Perilaku Manusia menyatakan bahwa, 

 

“Dapat disimpulkan bahwa teori Gestalt ini menganggap semua persepsi manusia 

terorganisasi ke dalam bentuk, dimana garis, bidang, dan objek yang ada muncul 

sebagai suatu kekuatan dinamis, yang tampak seperti sesuatu yang cenderung 

bergerak, sesautu yang ringan, atau sesuatu yang memberi kualitas gembira, sedih 

dengan latar belakang sekitarnya sebagai suatu bidang homogen.” (Laurens, 2004) 

 

5) Pendekatan Ekologis dalam Desain 

Didalam buku Arsitektur dan Perilaku oleh Laurens (2004), Pendekatan Ekologis 

dalam desain di definisikan sebagai  

 

“Pendekatan ekologis dalam teori persepsi merupakan suatu pendekatan yang 

radikal karena sangat bertolak belakang dengan konsep isomorphism dari teori 

gestalt.” (Laurens, 2004).  
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Gibson (1966) dalam (Laurens, 2004) menyatakan tidak menganggap indra sebagai 

saluran pengindraan, tetapi sebagai suatu sistem perseptual. Dalam persepsi visual, Gibson 

(1966) dalam Laurens (2004) menegaskan bahwa “selama lingkungan itu diterangi, berkas 

cahaya yang menuju satu titik akan distrukturisasikan oleh permukaan bumi dan apabila 

seseorang bergerak, struktur ini akan ditransformasikan” 

 

 

Laurens (2004) menambahkan “Untuk menangkap detail yang halus itu, orang akan 

melakukan eksplorasi lingkungan secara lebih rinci, misalnya dengan menggerakkan mata, 

kepala atau bahkan badannya.”  

 

a. Kognisi Spasial 

Kognisi Spasial diartikan sebagai 

 

“Kognisi spasial berkaitan dengan cara bagaimana kita memperoleh, mengorganisasi, 

menyimpan, dan membuka kembali informasi mengenai lokasi, jarak, dan tatanan di 

lingkungan fisik.” (Laurens, 2004) 

 

b. Perilaku Spasial 

Gambar 119 Sistem Perseptual (sumber:Laurens, 2004) 
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Perilaku Spasial didefiniskan sebagai 

 

“Perilaku spasial atau bagaimana orang menggunakan tatanan dalam lingkungan adalah 

sesuatu yang dapat diamati secara langsung sehingga pada tingkat deskriptif hal ini 

tidak menjadi kontroversi seperti halnya usaha orang menjelaskan proses persepsi dan 

kognisi.” (Laurens, 2004) 

 

5.4 Pendekatan dalam Teori Multi-Sensori 

5.4.1 Secara Umum 

Pendekatan multi-sensori merupakan perkembangan pendekatan arsitektur post-

modern dalam cabang Commucating Meaning. Pendekatan ini melibatkan visual (penglihatan), 

auditory (pendengaran), smell (penciuman), kinesthetic (gerakan), dan tactile (perabaan) 

dirangsang dan difungsikan untuk mewakili pengguna ke dalam bangunan dengan tujuan untuk 

memperoleh kesan-kesan tertentu pada pengguna. Pendekatan multisensori membentuk 

identitas pada suatu tempat agar mudah dikenali dan membangkitkan semangat pengguna. 

Menurut (Pallasmaa, 2005), walaupun indera visual berperan penting, namun arsitektur 

dirasakan melalui semua indera dan bukan hanya visual saja. Dalam setiap pengalaman 

arsitektur yang menyentuh cenderung bersifat multisensor; kualitas ruang, material dan skala 

diukur secara merata oleh mata, telinga, hidung, kulit, lidah, kerangka dan otot. Bukan hanya 

seputar masalah penglihatan, atau kelima indera, namun arsitektur melibatkan beberapa bidang 

pengalaman indrawi yang saling berinteraksi dan menyatu satu sama lain. 

Peter Zumthor dalam (Jean S. P Langi, 2012), telah menguraikan aspek-aspek dalam 

desain yang terkait dengan aspek sensori, yaitu terdapat 9 elemen untuk menciptakan 

pengalaman sensori didalam desain, yaitu sebagai berikut. 

1) The Body of Architecture 

Anatomi tubuh dalam arsitektur dimaksudkan sebagai ‘kulit dan organ tubuh’ (bagian 

yang terlihat) dan ‘sistem anatomi sel-sel di dalam tubuh’ (tidak terlihat) 

2) Material Comptability 

Kepekaan terhadap material yang akan digunakan, bersifat “berkelanjutan” , fleksibel 

yaitu tidak ada batasan dalam mengelola dan menggunakannya. Dan jika dua material 

yang berbeda dikolaborasikan, pada titik tertentu mereka bertolak belakang, namun di 

satu titik merek saling menunjang. 

3) The Sound of the Space 
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Terdapat ‘nada’ dan ‘irama’ dalam tiap-tiap ruangnya. Interior menjadi alat atau 

instrumen pembentuk suara. Hal ini berkaitan dengan bentuk dan permukaan ruang 

(penggunaan material). 

4) The Temperature of the space 

Temperatur fisik dipengaruhi oleh material yang dipakai oleh bangunan, sedangkan 

temperatur psikis lebih kepada bagaimana keadaan dan suasana dari suatu tuang 

berpengaruh terhadap ‘mood & feeling’ dari orang-orang yang ada didalamnya. 

5) Surrounding Objects 

Berkaitan dengan apa saja yang terdapat di sekeliling lingkungan, ruang dan juga 

bangunan (terkait dengan manusia), seperti benda atau objek yang cenderung dapat 

menciptkana atau membangkitkan suatu suasana, keindahan, imajinasi atau ketertarikan 

tersendiri. 

6) Between composure and seduction 

Kehadiran bentuk, ruang, atau apapun dari suatu bangunan memiliki pergerakan, alur, 

urut-urutan, juga secara alami bersifat menuntun, menstimulasi dan memberikan 

relaksasi sehingga setiap orang yang berinteraksi dengan bangunan dapat merasa tenang 

dan bebas, dapat dikatakan ruang dan bangunan menjadi pengarah perilaku. 

7) Tension between interior and exterior 

Dalam perihal Ruang dalam dan juga berkaitan dengan ruang luar meskipun dari segi 

bentuk, sifat, dan fungsi cenderung berbeda, tetapi tetap saling mengikat. Perlakuan 

terhadap kedua ruang tersebut cenderung dapat menentukan karakter bangunan. 

8) Level of intimacy 

Hal ini cenderung memiliki kaitan dengan skala, ukuran, dan dimensi yang dilihat dari 

bentuk, ruang, dan bukaan pada bangunan. Hal-hal tersebut menjadi faktor hadirnya 

bangunan yang seolah-olah memiliki “alur cerita” seseorang yang berinteraksi dengan 

bangunan tersebut. 

9) The light on things 

Cahaya yang dimaksud adalah cahaya alami dan cahaya artifisial (buatan). Dalam 

penggunaan material yang nantinya akan merefleksikan cahaya alami, ataupun dalam 

membuat bukaan dan menggunakan cahaya buatan, yang pertama diperhatikan adalah 

bagaimana jatuhnya cahaya, serta posisi dan bentuk banyangan nantinya efek tersendiri 

dan juga mempngaruhi kualitas spiritual bangunan. 
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5.4.2 Berdasarkan Sensitifitas Sensori pada Penyandang Autisme 

Autisme bukan merupakan suatu kekurangan, namun melainkan sebuah perbedaan. 

dalam konteks Autisme, kemampuan untuk menghadapi berbagai lingkungan sensori yang 

berbeda, berinteraksi atau berkomunikasi dalam sosial merupakan suatu kelebihan, hal tersebut 

pada orang normal merupakan suatu hal yang biasa (Heffernan, 2016).  

Dalam konteks sensitifitas sensori dalam Autisme dalam buku Sensory Issues for Adult 

with Autism oleh (Heffernan, 2016), terdapat banyak hal yang terkait dengan sensitifitas sensori 

pada Penyandang Autisme, yaitu sebagai berikut: 

▪ Rangsangan sensori tidak selalu negatif, namun terkadang banyak yang menganggap 

hal tersebut merupakan hal yang positif, dan juga terkadang secara serentak 

memberikan efek negatif dan positif; 

▪ Semakin banyak orang di jalan, maka semakin banyak suara, sedikit ruang privasi 

(ruang fisik) dan semakin banyak potensi terjadinya interaksi; 

▪ Dalam konteks personal, sesuatu yang kita rasakan secara subyektif, terdiri dari 

pengalaman, memori dan emosi (perasaan); 

▪ Diskriminasi sensori mengizinkan kita mengolah pemasukan sensori yang kita 

dapatkan dari lingkungan yang berbeda, dan menciptakan makna dari itu; 

▪ Vision sama dengan memiliki 2 sistem yaitu movement (where) dan form (what) 

▪ Hiper / hiporeaktif memiliki ketertarikan terhadap input sensorik yang tidak biasa 

dalam aspek sensorik lingkungan, misalnya ketidakpedulian terhadap rasa sakit / suhu, 

respons negatif terhadap suara atau tekstur tertentu, berbau berlebihan atau menyentuh 

objek, daya tarik visual dengan cahaya atau gerakan. (Asosiasi Psikiatris Amerika 

(2013) dalam (Heffernan, 2016) ); 

▪ Penyandang Autisme sering mendapatkan tekanan ekstrem pada perubahan kecil, 

kesulitan dengan transisi, pola pikir kaku, ritual ucapan, dan cenderung perlu 

menempuh rute yang sama atau makan makanan yang sama setiap hari). (American 

Psychiatric Association (2013) dalam (Heffernan, 2016)); 

▪ Penyandang Autisme mungkin memiliki jenis sensitiftias sensorik campuran  

▪ Beberapa penyandang autisme cenderung mencari stimulasi, seperti mereka jauh lebih 

menikmati ruangan yang sangat bising; 

▪ Terdapat sekitar 70% orang dengan Autisme cenderung sensitif dengan sensorik 

sentuhan; 

▪ Bagi banyak orang dengan autisme ada tekstur tertentu yang menciptakan 

ketidaknyamanan yang ekstrem; misalnya, banyak orang merasa sulit untuk 
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menoleransi wol, denim, atau korduroi, sementara yang lain merasa beludru tak 

tertahankan; 

▪ Beberapa orang dengan perbedaan taktil mungkin memiliki ambang nyeri yang sangat 

tinggi yang mungkin berarti tidak menyadari ketika mereka memiliki cedera yang buruk 

atau ketika mereka menyentuh sesuatu yang orang lain akan alami sangat panas; 

▪ Dinding tidak lagi menjadi penghalang yang mencegah pergerakan dari satu ruang ke 

ruang lain; melainkan merupakan platform yang dapat digunakan untuk mendapatkan 

momentum yang dibutuhkan untuk melintasi ruang yang berbeda; 

▪ Ruang cyber menjadi ruang reduktif yang dalam beberapa hal mengurangi 

kemungkinan kontak langsung dengan orang-orang dengan ASD, atau yang 

memungkinkan masyarakat dan negara melepaskan tanggung jawabnya dalam hal 

mendorong keragaman dalam semua bentuknya; 

▪ Banyak yang akan berpendapat, ruang reguler - publik, sosial dan pribadi - mungkin 

mulai menjadi kurang fleksibel terhadap perbedaan sensorik atau 'perilaku'; pada 

kenyataannya ruang-ruang ini dapat menjadi semakin diilhami oleh budaya 'normalitas', 

budaya yang menolak perilaku atau kebutuhan yang dianggap menyimpang. Penciptaan 

lingkungan sensorik yang didasarkan pada budaya pluralis bersama sangat penting bagi 

orang-orang dengan ASD. Semakin banyak orang dengan ASD merasakan ruang-ruang 

ini, semakin besar kemungkinan mereka akan menarik diri ke ruang lain dan semakin 

sedikit peluang dari setiap perubahan yang bermanfaat yang terjadi di ruang-ruang 

utama; 

▪ Musik / lagu tertentu dapat merangsang atau membuat rileks; 

▪ Perasaan sangat panas atau air yang sangat dingin bisa menstimulasi; 

▪ Banyak orang dengan ASD tidak dapat memproses beberapa input sensorik secara 

bersamaan dan dalam kasus perbedaan vestibular, itu mungkin berarti bahwa orang 

tersebut tidak dapat memproses informasi sensorik yang dibutuhkan dalam hal 

keseimbangan dan orientasi; 

▪ Penyandang Autisme sering mengalami kesulitan dengan tangga, terutama tangga 

spiral, eskalator, dan lift; 

▪ Bagi banyak orang dengan ASD, khawatir tentang reaksi orang lain di ruang sosial atau 

ruang ramai mungkin juga memiliki efek membatasi pada kemampuan mereka untuk 

berada di ruang ini; 

▪ Pencahayaan perlu diperhatikan dimana butuh tingkatan cahaya yang tidak 

mengganggu, kebisingan, warna, suasana, pola, atau aroma; 
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▪ Perilaku 'merangsang' atau menstimulasi diri sendiri adalah respons terhadap 

kecemasan, dan mungkin sangat nyata di ruang publik. 'Stimming' sendiri merupakan 

kegiatan mengepakkan tangan, mengayun atau berputar; 

▪ Daripada menciptakan ruang dengan luas yang efisien, lebih baik memperluas ruang 

untuk dapat membiarkan anak-anak bergerak; 

▪ Ruang sensorik dianjurkan untuk dibagi menjadi beberapa ruang; 

▪ Ruang-ruang dianjurkan untuk dikhususkan hanya untuk satu orang didalam satu ruang; 

▪ Segala yang ada didalam Ruang perlu dirancang untuk mudah terprediksi, sehingga 

Penyandang Autisme akan merasa dapat mengontrol lingkungan dan diri mereka 

sendiri, dan juga memungkinkan penyandang autisme memiliki rutinitas yang sesuai 

dengan kebutuhan mereka; 

▪ Seharusnya ada ruang yang bisa mereka tempati jika mereka merasa kewalahan. Ini 

tidak harus berupa ruangan yang khusus dan ruang yang disisihkan, orang tersebut juga 

tidak perlu menonjol dari kolega mereka ketika menggunakannya. Ruang ini bisa 

berada di luar, bisa di kantor yang berbeda, bagian bangunan yang berbeda, atau ruang 

apa pun yang sunyi dan memungkinkan orang untuk kembali ke homeostasis 

(keseimbangan); 

▪ Banyak orang dengan autisme berbicara tentang menghabiskan sepanjang waktu di 

antara kelas-kelas di kamar mandi karena kesulitan sensorik yang melekat pada koridor 

sekolah yang sibuk termasuk kerumunan, pencahayaan fluoresens, bau-bau tertentu dan 

pola ubin lantai, Ini termasuk: pencahayaan, lantai, struktur ruang sekolah, faktor 

pendengaran, ruang tenang, ruang sensorik dan perabot kelas; 

▪ Dalam hal pencahayaan, adalah umum bagi orang-orang dengan kesulitan indera untuk 

mendengar dengung dari pencahayaan fluoresens yang mungkin sangat mengganggu 

mereka, terutama dalam situasi kelas di mana mungkin sangat sulit untuk 

mendengarkan guru atau dosen ketika dengungan yang mengganggu ini selalu ada; 

▪ Pola yang ditemukan di lantai, dalam bentuk ubin berwarna berbeda (terutama jika tidak 

dalam pola geometris yang diatur) - misalnya, ubin biru di lantai putih - mungkin 

membingungkan bagi orang tersebut; 

▪ Koridor yang sempit antara ruang kelas mungkin menjadi penghalang bagi orang 

dengan ASD. Ruang-ruang ini mungkin berisi sejumlah kesulitan sensorik termasuk 

suara kerumunan siswa, bau yang terkait dengan kerumunan dan potensi orang untuk 

berada dalam jarak yang sangat dekat atau bersentuhan satu sama lain; 
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▪ Titik awal dalam penciptaan arsitektur sensorik inklusif harus mencakup pemahaman 

tentang berbagai kebutuhan sensorik orang dengan autisme. Ini berarti 

mempertimbangkan bahwa setiap individu mungkin hiper-sensitif dan hipo-sensitif 

tergantung pada rangsangan; 

▪ Penyandang Autisme cenderung kesulitan dalam mempertahankan percakapan tetapi 

selalu merupakan opsi untuk menyarankan melangkah ke daerah yang lebih tenang atau 

di luar untuk mempertahankan atau melanjutkan percakapan; 

▪ Mengubah pencahayaan neon atau mengubah pengaturan tempat duduk menjadi jarak 

yang cukup jauh dari pencahayaan; 

▪ Menciptakan workstation yang meminimalkan kesulitan sensorik; ini mungkin berarti 

workstation yang dipartisi, atau yang ditempatkan secara strategis di lokasi yang tidak 

terlalu sulit; 

▪ Membuat workstation / tempat kerja yang mungkin memiliki input sensorik yang 

diperlukan, misalnya Velcro menempel di bagian bawah tabel untuk input taktil, 

memiliki bantalan atau bola untuk menyeimbangkan input proprioseptif dan input 

vestibular. 

 

5.4.3 Multi Sensori dalam Visual 

Dalam multi sensori arsitektur, akan diuraikan pendekatan desain dalam menyelesaikan 

permasalahan gangguan dalam aspek visual dari Penyandang Autisme, yaitu sebagai berikut. 

a. Warna 

Dalam penggunaan warna menurut Putri (2015), ada beberapa hal yang perlu 

diperhatikan terkait penggunaan warna pada ruangan, yaitu sebagai berikut. 

- Warna untuk Penyandang Autisme yang sesuai dengan setiap keadaan adalah seperti 

warna-warna netral dan lembut, yang tidak cenderung terlalu cerah, atau terlalu pucat, 

dan juga terlalu kontras. contoh dari warna-warna netral adalah abu-abu, hijau, biru, 

pink dan ungu, namun dengan intensitas warna yang disesuaikan; 

 

Gambar 120 Palet warna yang sesuai untuk Autisme (sumber: Putri (2015)) 
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- Pemilihan warna mempertimbangkan sifat dari warna yang dapat memberikan suasana 

atau perasaan hangat tapi tidak menciptakan rangsangan yang berlebih dan warna 

tersebut cenderung memiliki efek yang dapat menenangkan. 

b. Pencahayaan 

- Pencahayaan alami merupakan jenis pencahayaan yang paling sesuai dengan 

penyandang autisme, yaitu seperti skylight, jendela tipe double glaszed, dan juga 

menggunakan screening device; 

- Menggunakan tipe pencahayaan buatan seperti lampu neon modern dengan tipe warna 

yaitu cool white atau warm white, dapat juga menggunakan lampu yang bertipe LHE 

Modern; 

- Tipe pencahayaan yang dipilih adalah pencahayaan yang cenderung tidak langsung, 

karena pencahayaan langsung dapat menimbulkan silau. Diusahakan pencahayaan yang 

digunakan tidak menimbulkan bayang-bayang yang terlihat; 

- Intensitas pencahayaan untuk penyandang autism yaitu sekitar 70-80 untuk permukaan 

pada plafon, 30-50 untuk dinding, dan sekiatr 20-30 untuk permukaan lantai. Dimana 

Gambar 121 (a) warna yang memancar , dan (b) warna yang lembut (sumber: Putri (2015)) 

Gambar 122 temperatur pencahayaan 

(sumber:Dokumen Pribadi) 
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temperature warna yang sesuai untuk Penyandang Autisme adalah 3000-3500 K. dan 

untuk Color Rendering , yaitu sekitar 85 dan >85. 

 

c. Tekstur dan Pola 

- Tekstur dan pola yang akan digunakan pada material dinding, lantai, plafon dan 

furniture harus menggunakan tekstur dan pola yang simple, tidak mengandung pola-

pola yang berlebihan yang dapat mengganggu pandangan visual yang berlebihan, 

karena pola yang kompleks cenderung dapat merangsang sensori; 

- Pengurangan detail pada tekstur dan pola, penggunaan detail disarankan menggunakan 

material non abrasive dan halus. Kelebihan sejumlah detail yang tidak efektif perlu 

dihindari; 

- Setiap ruang mempunyai signage yang jelas, dan penggunaan dinding melengkung 

perlu dipertimbangkan terkait ambience ruang yang akan dihadirkan. 

 

5.4.4 Multi Sensori dalam Auditori 

Berikut akan diuraikan pendekatan desain dalam menyelesaikan permasalahan 

gangguan dalam aspek Auditori tau pendengaran Penyandang Autisme, yaitu sebagai berikut 

- Mengetahui Tipe Sensitifitas dalam gangguan auditori; 

- menyediakan media untuk para Penyandang Autisme dapat mengontrol kebisingan; 

- membiarkan adanya distraksi; 

- secara bertahap meningkatkan stimulasi dan kedekatan/jarak; 

- menciptakan berbagai macam alternative kebisingan/suara dan ketenangan; 

 

5.4.5 Multi Sensori dalam Taktil 

Berikut akan diuraikan pendekatan desain dalam menyelesaikan permasalahan 

gangguan dalam aspek taktil atau peraba, yaitu sebagai berikut. 

a. Hiposensitif 

- Perlu dihindari material yang mudah panas dan berbahaya bagi kulit; 

- Pasir sebagai alas dari tempat bermain perlu ditambahkan kerikil atau bebatuan kecil; 

- Membuat pola yang beragam sebagai elemen stimulus; 

- Memggunakan bidang-bidang yang memiliki banyak segi, garis tegas dan tekstur kasar. 

 

b. Hipersensitif 

- Menggunakan bahan material yang memiliki tekstur halus dan juga tidak tajam; 
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- Menggunakan media pasir sebagai alas untuk area bermain; 

- Pola-pola yang dibentuk cenderung serupa untuk meminimalkan stimulasi berlebihan; 

- Dominasi bentuk oval dan bulat, minimkan sudut dan hindari sisi tajam; 

- Garis-garis lengkung perlu dipertimbangkan dalam desain; 

- Tekstur yang digunakan diusahakan halus dan lembut; 

- Elemen air perlu dipertimbangkan pergerakannya apakah statis atau dinamis dan juga 

kecepatan arus air. 

5.5 Pendekatan Inklusif dalam Arsitektur 

Dalam konteks desain inklusif yang ditekankan pada proyek Sanggar Sensoris ini, 

adalah bagaimana membuat Penyandang Autisme dan Pengguna Normal dapat berada didalam 

satu lingkungan yang sama, tanpa merasa masing-masing kenyamanan didalam ruang atau 

lingkungan tersebut terganggu. Dalam konteks permasalahan tersebut, untuk menyelesaikan 

permasalahan kebutuhan Penyandang Autisme telah dikaji dengan menggunakan pendekatan 

Arsitektur Perilaku dan Teori Multi-Sensori namun untuk pengguna normal yang merupakan 

pengguna yang cenderung bukan penderita autisme, diperlukan pendekatan lebih lanjut, agar 

masing-masing kebutuhan pengguna utama (penyandang autisme) maupun pengguna umum 

dapat optimal dan dapat melebur perbedaan sehingga dapat terciptanya inklusifitas yang 

diharapkan.  

Untuk mencapai inklusivitas tersebut, terdapat beberapa pendekatan yang dipilih untuk 

menciptakan lingkungan yang inklusif. Berikut merupakan uraian tentang teori seputar 

pendekatan yang digunakan, yaitu: 

a. 7 Prinsip Dasar Desain Inklusif menurut Nastional Disability Authority (NDA) 

Menurut National Disability Authority (NDA) (NDA, 2012) terdapat 7 Prinsip Dasar 

Desain Inklusif, yaitu sebagai berikut. 

1) Equitable Use 

Desain yang dibuat bermanfaat dan dapat digunakan untuk orang-orang dengan 

kemampuan beragam. Dengan pedoman yaitu: 

- Berikan cara penggunaan yang sama untuk semua pengguna: identik bila 

memungkinkan; setara bila tidak. 

- Hindari memisahkan atau menstigmatisasi pengguna mana pun. 

- Ketentuan untuk privasi, keamanan, dan keselamatan harus sama-sama tersedia 

untuk semua pengguna. 

- Jadikan desain menarik bagi semua pengguna. 
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2) Flexibility in Use 

Desain harus dapat mengakomodasi berbagai preferensi serta kemampuan individu. 

Dengan pedoman yaitu: 

- Memberi pilihan dalam metode penggunaan. 

- Menampung akses dan penggunaan tangan kanan atau kiri. 

- Mempermudah akurasi dan presisi pengguna. 

- Memberikan kemampuan beradaptasi dengan kecepatan pengguna. 

 

3) Simple and Intuitive Use 

Penggunaan desain mudah dimengerti, terlepas dari pengalaman pengguna, 

pengetahuan, keterampilan bahasa, atau tingkat konsentrasi saat ini. Dengan pedoman 

yaitu: 

- Hilangkan kompleksitas yang tidak perlu. 

- Konsisten dengan harapan dan intuisi pengguna. 

- Mengakomodasi berbagai keterampilan baca tulis dan bahasa. 

- Atur informasi sesuai dengan kepentingannya. 

- Berikan bisikan dan umpan balik yang efektif selama dan setelah penyelesaian tugas. 

 

4) Peceptible Information 

Desain mengkomunikasikan informasi yang diperlukan secara efektif kepada 

pengguna, terlepas dari kondisi sekitar atau kemampuan sensor pengguna. Dengan 

pedoman yaitu: 

- Gunakan mode yang berbeda (bergambar, verbal, sentuhan) untuk presentasi 

berlebihan informasi penting. 

- Berikan kontras yang memadai antara informasi penting dan lingkungannya. 

- Maksimalkan "keterbacaan" informasi penting. 

- Bedakan elemen dengan cara yang dapat dijelaskan (misalnya mudah untuk 

memberikan instruksi atau arahan). 

- Memberikan kompatibilitas dengan berbagai teknik atau perangkat yang digunakan 

oleh orang-orang dengan keterbatasan sensorik. 

 

5) Tolerance for Error 
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Desain yang dapat meminimalkan bahaya dan konsekuensi negatif dari tindakan yang 

tidak disengaja maupun tidak disengaja. Dengan pedoman yaitu: 

- Atur elemen untuk meminimalisir potensi bahaya dan kesalahan: elemen yang paling 

banyak digunakan, paling mudah diakses; elemen berbahaya dihilangkan, diisolasi, 

atau dilindungi. 

- Berikan peringatan bahaya dan kesalahan. 

-  Mencegah tindakan tidak sadar dalam tugas yang membutuhkan kewaspadaan. 

 

6) Low Physical Effort 

Desain harus dapat digunakan secara efektif, efisien, dan nyaman dan dengan 

kelelahan minimum. Dengan pedoman yaitu: 

- Pengguna dapat mempertahankan posisi tubuh netral. 

- Pengguna menggunakan tenaga operasi yang masuk akal. 

- Meminimalisir tindakan berulang. 

- Meminimalisir upaya fisik yang berkelanjutan. 

 

7) Size and Space for Approach and Use 

Ukuran dan ruang yang sesuai disediakan untuk pendekatan, jangkauan, manipulasi, 

dan penggunaan terlepas dari ukuran tubuh, postur, atau mobilitas pengguna. Dengan 

pedoman yaitu: 

- Berikan garis pandang yang jelas ke elemen-elemen penting untuk pengguna yang 

duduk atau berdiri. 

-  Buat agar semua komponen nyaman untuk semua pengguna yang duduk atau 

berdiri. 

-  Mengakomodasi variasi ukuran tangan dan cengkeraman. 

-  Berikan ruang yang memadai untuk penggunaan alat bantu atau bantuan pribadi. 

 

b. Fenomenologi dalam Arsitektur 

Pendekatan Fenomenologi dalam Arsitektur diartikan sebagai suatu 

pendekatan yang melihat fenomena subjek, lalu akan menghasilkan suatu 

keterkaitan dengan Objek (Moran (2000) dalam Gunawan, 2013).  Fenomenologi 

merupakan sebuah upaya mendekatkan subjek dengan objek, menghadirkan 

subyektivitas yang berkaitan dengan obyektivitas. Dalam ilmu filsafat, fenomenologi 

berkembang dengan menekankan pada pengalaman individual, yang mana 
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menghasilkan sebuah dasar pengetahuan yang sangat berpengaruh terhadap arsitektur. 

Dalam hal ini terdapat 4 rangkaian proses pengalaman individual yang ditekankan oleh 

Tuan (1974) dalam (Gunawan, 2013) yaitu persepsi, tingkah laku, pembentukan tata 

nilai, dan pandangan terhadap dunia. 

Fenomenologi dalam Arsitektur sendiri dikembangkan dengan pendekatan yang 

berbeda, salah satunya seperti Pallasmaa yang memfokuskan pada aspek pengalaman 

ruang dan keterlibatan tubuh dalam menyusun persepsi, nilai, makna dan kualitas puitis 

arsitektur melalui elemen-elemen penyusun ruang arsitektur, dimana hal tersebut 

merupakan hasil kritik terhadap dominasi indera visual pada susunan pengetahuan 

berarsitektur (Gunawan, 2013). 

 

5.6 Pendekatan Pendukung 

Dalam Pendekatan Pendukung merupakan pendekatan tambahan yang dapat 

menyempurnakan teori-teori yang dipilih dalam menyelesaikan masalah didalam Sanggar 

Sensoris, yaitu sebagai berikut. 

5.6.1 Adaptive Architecture / Arsitektur Adaptif 

Arsitektur Adaptif merupakan Occupant-Centered Design atau Desain yang berpusat 

pada Pengguna yang dapat membantu Pengguna untuk merasakan atau menghadapi psikologi, 

intelektual, perilaku, emosi, dan bahkan keadaan spiritual (Coren et al., 2004 dalam (Lehman, 

2016). Dalam buku Adaptive Sensory Environtment, An Introduction, Maria Lorena Lehman 

mengatakan bahwa: 
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“Architecture should help its occupants to move thorugh space, and in so doing, 

occupants will “grow” physiologically, intellectually, behaviorally, emotionally, and 

spiritually…when this occurs, such an adaptive architecture can influence that occupant’s 

future experiences as well.” (Lehman, 2016, pp. 105-106) 

 

“Visual, auditory, tactile, olfactory, and taste senses are key to the way a person 

experiences” (Lehman, 2016, p. 61) 

Dalam penerapannya, Arsitektur Adaptif memerlukan perhatian terhadap desain sekuen 

yang benar dan kombinasi dari stimulasi sensori didalam ruangan. Stimulasi tersebut dapat 

berkerja dengan baik untuk dapat menciptakan sebuah efek perseptual12, dimana Arsitektur 

Adaptif dapat membantu mengubah perspektif Pengguna, dengan menukar persepsi dari 

pengalaman mereka didalam ruang. Arsitektur Adaptif membuat pengguna dapat mengalami 

momen dari berbagai sudut pandang. Dalam pendekatan Arsitektur Adaptif terdapat dua hal 

yang perlu diperhatikan yaitu : mengapa itu terjadi dan bagaimana untuk merespon, dalam 

pengalaman ruang ada yang terbuka dan terasa secara sengaja, ada yang secara spontan. 

Dimana arsitek sendiri perlu mengalami suatu pengalaman ruang dan mendekonstruksi itu. 

 
12 Kemampuan memahami dan menginteprestasikan informasi sensori untuk memahami atau mencari makna 

dari informasi yang diterima oleh panca indera (Nurcholimah, 2016). 

Gambar 123 Keterkaitan Sensori dengan Arsitektur Adaptif (sumber:Lehman,2016) 
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“…And as architecture gets smarter via rule-based systems, it can take part in its 

inhabitant’s experiences in a more proactive way. But first, designers must understand 

experience by decontructing it.” (Lehman, 2016, p. 106) 

Interaksi dalam pengalaman ruang atau masalah perseptual tersebut juga dapat 

mempengaruhi suasana hati (mood) pengguna dalam berbagai hal, semakin adaptif suatu 

bangunan, maka pengguna akan semakin dapat merasakan suatu persepsi yang luas (Lehman, 

2016, p. 107). Menurut Burnett (2004) dalam (Lehman, 2016, pp. 107-108), Persepsi 

merupakan hal yang lunak, yang cenderung mudah untuk dibentuk, dimana dengan 

mengkombinasi dan merubah stimulasi dan intervensi peristiwa, arsitektur dapat 

mempengaruhi persepsi, yang mana juga dapat mempengaruhi perilaku. 

“…By encouraging desired behaviours, adaptive architecture can help occupants to 

grow in the way they want.” (Lehman, 2016, pp. 113-114) 

 Namun terdapat pertanyaan yaitu apakah arsitektur atau pengguna yang dapat 

menentukan pilihan? Jawabannya adalah Pengguna, karena Arsitektur Adaptif ada untuk 

menstimulasi pikiran pengguna atas pilihannya. Dimana Arsitektur Adaptif juga dapat 

dibentuk oleh Pengguna-nya,  

“Instead of occupants always having to “fit” into a fixed, more static, environment to 

make it work for them, adaptive architecture allows for the environment to also adapt to the 

occupant – to generate space that meets their needs and helps them grow. Thus, adaptive 

architecture can be sculpted by the very occupants that experience a given space.” 

(Lehman, 2016) 

Arsitektur Adaptif memiliki tujuan yaitu: 

“The goal of adaptive architecture is synchronization. Architecture becomes a flexible 

filter that synchronizes between behaviors, whether they are environmental, building, or 

occupant. This brings with it many advantages – such as the ability of adaptive architecture 

to influence behavior to promote better healing, learning, and productivity.” (Lehman, 

2016, pp. 26-27) 

 

 Ketika lingkungan membentuk manusia, pada gilirannya, manusia juga akan 

membentuk lingkungan seperti itu. Hal tersebut merupakan akar dari Arsitektur Adaptif, 

dimana ruang yang proaktif dapat membantu orang untuk membentuk suatu hal, yaitu seperti: 

“Tempat yang lebih baik menghasilkan orang yang lebih baik yang juga menghasilkan lebih 

banyak kedamaian…Tempat yang bahagia menghasilkan orang-orang yang lebih bahagia 

yang juga menghasilkan lebih banyak sukacita…Tempat yang sehat menghasilkan orang 

yang lebih sehat yang juga menghasilkan potensi umur panjang…Tempat-tempat kreatif 

menghasilkan orang-orang yang visioner yang juga dapat menghasilkan inovasi yang lebih 

besar.” (Lehman, 2016, pp. 116-117) 
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Gambar 124 Perilaku-Respon (sumber:Lehman,2016) 

Arsitektur Adaptif harus dapat memahami konteks, karena ini adalah salah satu cara 

untuk memberikan variasi rangsangan tertentu. Misalnya suara dapat mempengaruhi 

penglihatan, lampu yang sama mungkin tampak menakutkan atau menenangkan tergantung 

pada suara yang dipancarkan sementara seorang penghuni melihat cahaya itu. Konteks adalah 

kunci untuk merancang variasi dalam arsitektur adaptif.  Dimana Arsitektur Adaptif juga dapat 

berperan sebagai penyembuh, dimana Arsitektur Adaptif dapat memiliki koneksi dengan alam, 

yaitu Alam dapat menjadi distraksi, stimulasi psikologi, dan sumber dari keindahan yang 

menyentuh hati (Lehman, 2016, p. 126). 

 

“…adaptive architecture may personalize certain characteristics of nature with certain 

ossupant preferences or behaviours.” (Lehman, 2016, p. 126) 

 

5.6.2 Information Architecture 

Information Architecture pertama kali dikemukakan oleh Kenya Hara dalam (Brownell, 

2011), Dalam Spesialisasi desain yang terus berkembang, Kenya Hara mencoba untuk 

menggeneralisasi keistimewaan dalam desain dimana Hara menyatakan bahwa ia tidak 

mendesain sebuah produk, namun mendesain sebuah informasi. Dengan mempelajari respon 

manusia terhadap material, Hara dapat memaksimalkan nilai desain yang dia sebut sebagai 

“sensewere”.  

 Sensewere merupakan penamaan terhadap terknologi yang memiliki koneksi yang kuat 

terkait kemampuan meraba (taktil). Sensewere juga berkaitan dengan material batu, kerttas dan 

lainnya yang berkaitan dengan sentuhan. Menurut Hara, sebuah produk desain bukan hanya 

sekedar sebuah objek fisik, namun sebuah bahasa. Dalam perkembangan desain di era 20, 

desain cenderung mudah menyesuaikan dengan keadaan ekonomi yang berkembang dalam 

waktu itu. Desain akan memainkan peran penting untuk masa depan, dan itu yang menjadikan 
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Hara mencetuskan Information Architecture sebagai peran baru arsitektur dalam 

perkembangan desain. Pengetahuan desain  berkembang seiring bagaimana pikiran seseorang 

berkembang,  dan bagaimana mereka melihat dunia secara berbeda. 

 Information Architecture menekankan pada sebuah bentuk informasi yang masuk 

kedalam pikiran yang secara langsung melalui indra penglihatan, penciuman, peraba, 

pendengaran dan perasa. Ada satu hal yang berjalan bersamaan dengan semua itu yaitu memori. 

Mereka semua merupakan bahan-bahan, dimana mereka masuk dari luar dan melalui indera 

manusia. Ketika terdapat sensasi baru memasuki pikiran, sebuah memori terbentuk. Itulah 

bagaimana Information Architecture bekerja. 

 Dalam cara berpikirnya, Information Architecture berangkat dari kekosongan, Hara 

sendiri menyatakan bahwa : 

 

“through this emptiness, an ideal image can emerge- meaning that there is no image 

already existing, and you may insert your own image… this emptiness allows for many 

meanings.” (Brownell, 2011, p. 89) 

  

 Dalam desain yang ditekankan, Hara berfokus untuk membuat sesuatu yang sederhana 

tapi mengandung banyak rahasia didalamnya, dari pada mencoba untuk menciptakan desain 

yang menarik mata atau desain yang menggunakan warna yang mencolok dan beragam. Hal 

ini berkaitan dengan senseware, dimana Sensewere sendiri adalah sesuatu yang dekat dengan 

manusia dan dapat membangunkan indera manusia, yang mana dapat menginspirasi kreatifitas 

kita. Namun, inspirasi tersebut akan cenderung tidak baik jika informasi yang diterima terlalu 

banyak dan tidak seimbang. Terdapat banyak informasi yang didapatkan melalui alam, tapi kita 

dapat memilah dan mengklasifikasikan itu dengan cara yang bermakna, bagaimanapun media 

informasi merupakan sesuatu yang masih berupa pecahan dan belum sepenuhnya dapat di 

sampaikan secara utuh. 

Information Architecture berkaitan dekat dengan indera manusia, dimana indera 

manusia mampu merasakan banyak hal, tapi masih terdapat banyak hal yang belum dapat 

dirasakan. Ketika kita melihat peta kecil tentang desain sensori, kita masih cenderung 

mendesain untuk skala yang kecil, dimana Information Architecture mencoba untuk 

mengembangkan desain menuju skala yang lebih besar. Ketika kita mendesain sesuatu, semua 

hal cenderung berkaitan dengan eksterior, yaitu berkaitan dengan warna, tekstur, bentuk dan 

wujud. Bentuk eksterior merupakan hal yang penting, namun bagaimana mengembangkan 

desain dengan beberapa sensori (multi-sensori) dapat meningkatkan kesan atas ruang atau 

sebuah pengalaman ruang. Dalam hal ini seperti ungkapan, “saya belum pernah merasakan hal 
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seperti ini” atau “saya belum pernah mencoba sesuatu yang seperti ini”, dimana kesan tersebut 

mengindikasikan tentang sesuatu yang belum pernah dirasakan oleh seseorang. Dalam pola 

berpikir tersebut, Information Architecture berkaitan dengan material, dimana karakteristik 

yang cenderung istimewa dari sebuah material bukan sesuatu yang penting, namun bagaimana 

cara untuk merasakan material tersebut merupakan hal yang perlu direncanakan dengan baik.  

Terdapat perbedaan antara material yang natural dengan material buatan, namun 

semakin kita dapat mengembangkan teknologi, semakin batasan perbedaan itu akan melebur. 

Salah satu material natural yang dekat dengan indera manusia adalah air, khususnya indera 

peraba, begitu juga dengan warna, setiap warna memiliki konsep tersendiri.  

Dari pola berpikir dalam desain yang telah diuraikan, inti dari Information Architecture 

adalah sebuah pendekatan dalam arsitektur yang menekankan pada informasi yang didapat dari 

lingkungan sekitar, dimana dipilah dan satukan dalam sebuah desain yang dapat dirasakan 

(dekat dengan indera manusia), dimana pengalaman merasakan akan menciptakan sebuah 

memori yang dapat mengembangkan kesan atau pengalaman atas ruang. 

 

  


