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BAB VI 

PENUTUP 
BAB 6 PENUTUP 

6.1. Kesimpulan 

Design thinking yang dilakukan Budi Pradono dengan pendekatan problem solving 

desain dari tahapan konsep perancangan sampai dengan pengawasan berkala, terlihat 

dengan jelas dipengaruhi oleh sikap normatifnya. Hal tersebut menyebabkan hasil 

keputusan – keputusan yang dibuat dari banyak pilihan solusi yang tercipta juga menjadi 

cerminan dari sikap normatifnya yang terwujud berupa desain Hotel U Janevalla yang 

atraktif seperti yang dapat kita lihat sekarang. 

Dalam design thinkingnya, sikap normatif yang mempengaruhi Budi Pradono 

merupakan tipe categorical systems. Menurutnya, arsitektur yang layak adalah arsitektur 

yang memiliki inovasi karena didapatkan dari hasil pemetaan fenomena terkini dengan 

riset dan mengedepankan eksperimen dengan mempertanyakan produksi bangunan 

konvensional. 

Saat mendapatkan proyek ini, terlihat bahwa problem yang muncul dalam design 

thinking Budi Pradono adalah bagaimana agar ia dapat membuat desain hotel yang 

atraktif dan memenuhi syarat sebagai arsitektur yang layak sesuai dengan sikap 

normatifnya. Maka dari itu keputusan – keputusan desain yang berhubungan dengan 

pembuatan bangunan menjadi atraktif menggunakan rules analogi dancing terlihat lebih 

konsisten dipertahankan desainnya oleh arsitek. 

Tujuan Budi Pradono untuk menciptakan hotel dengan desain yang atraktif turut 

menambah sub-problem dalam desain. Hal ini membuat proses problem solving yang 

dilakukan akan semakin banyak tetapi dapat menciptakan potensi inovasi yang semakin 

banyak pula. Selain itu, bertambahnya sub-problem juga diakibatkan oleh hal – hal yang 

tak terduga muncul dalam prosesnya dan membutuhkan penyikapan desain. 

Pada tahapan konsep, design thinking yang dilakukan oleh arsitek fokus pada 

pengembangan desain dari konsep yang telah disepakati bersama owner dengan 

menyesuaikan fungsi bangunan sebagai hotel. Seluruh prosedur problem solving 

digunakan pada tahapan ini tetapi prosedur generate-and-test procedures yang paling 

mendominasi. Decision rules yang digunakan adalah rules analogi dancing, rules relasi 

bangunan dengan lingkungan, dan rules standar desain untuk bangunan hotel bintang 4. 
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Pada tahapan prarencana, design thinking yang dilakukan oleh arsitek fokus pada 

pengembangan dan pendetailan desain dari tahapan sebelumnya dengan mulai 

memperhatikan kebutuhan dari operator. Seluruh prosedur problem solving digunakan 

pada tahapan ini tetapi prosedur generate-and-test procedures yang paling mendominasi. 

Decision rules yang digunakan adalah rules syarat – syarat yang dikeluarkan oleh pihak 

operator. 

Pada tahapan pengembangan, design thinking yang dilakukan oleh arsitek fokus 

pada pengembangan dan pendetailan desain dari tahapan sebelumnya dengan mulai 

melakukan penyesuaian terhadap kebutuhan dari konsultan struktur dan MEP. Seluruh 

prosedur problem solving digunakan pada tahapan ini tetapi prosedur generate-and-test 

procedures yang paling mendominasi. Decision rules yang digunakan adalah rules 

analogi dancing dan rules desain industrial. 

Pada tahapan pembuatan gambar kerja, design thinking yang dilakukan oleh arsitek 

fokus pada pendetailan secara teknis keputusan – keputusan desain yang telah dibuat pada 

tahapan – tahapan sebelumnya ke dalam gambar kerja. Pada tahapan ini tidak terjadi 

banyak kegiatan problem solving dan hanya digunakan prosedur generate-and-test 

procedures. 

Pada tahapan pengawasan berkala, design thinking yang dilakukan oleh arsitek 

fokus pada revisi, penyesuaian, dan pencarian solusi – solusi desain baru akibat 

bengkaknya anggaran bangunan. Prosedur problem solving yang digunakan pada tahapan 

ini adalah trial and error, generate-and-test procedures, dan means-end analysis tetapi 

didominasi oleh prosedur generate-and-test procedures. Decision rules yang digunakan 

adalah rules analogi dancing. 

Tipe Problem solving yang paling sering dilakukan adalah problem solving yang 

terus berkembang dengan penyesuaian atau rules yang masuk dan akhirnya menemukan 

keputusan solusi. Desain yg dibuat arsitek mayoritas dapat dibuat dan digunakan tetapi 

untuk pendetailan dan perwujudannya di lapangan, perlu dilakukan problem solving lebih 

lanjut dengan penyesuaian terhadap berbagai hal. Selain dipengaruhi oleh arsitek sendiri, 

keputusan – keputusan dari problem solving dipengaruhi oleh stakeholder lainnya, 

decision rules yang digunakan, referensi yang digunakan, dan keadaan serta situasi di 

lapangan. 

6.2. Rekomendasi 
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Untuk peneliti selanjutnya yang ingin mengangkat skripsi dengan topik sejenis, 

direkomendasikan untuk melakukan wawancara dengan arsitek utama yang akan dibahas 

design thinkingnya dan bila ada, dengan arsitek in-charge lainnya juga pada proyek 

terkait agar dapat menambah informasi data proses desain yang terlewat disampaikan 

oleh arsitek utama atau sebaliknya dari proses desain yang panjang. 

Selain itu, wawancara yang dilakukan dengan arsitek utama sebaiknya dilakukan 

secara lebih personal agar dapat digali lebih dalam latar belakang pemikiran dari arsitek 

tersebut. Kemudian untuk menambah wawasan peneliti mengenai latar belakang arsitek 

utama, disarankan untuk mencari informasi dari banyak sumber yang sesuai. 
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