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Abstrak

Belakangan ini bisnis e-commerce di Indonesia sedang menggalami kenaikan pengguna yang
signifikan. Menurut data statistik salah satu kategori produk yang paling diminati dalam e-
commerce adalah di bidang fashion. Dimasa ini Generasi Milenial menginjak usia produktif,
tetapi yang sangat amat disayangkan bahwa, hanya 1 dari 4 milenial yang ingin terlibat dalam
perusahaan. Hal ini dikarenakan sistem kerja yang terbentuk tidak cocok dengan karakteristik
milenial yang bebas dan lebih suka berbisnis. Proyek ini membahas bagaimana meningkatkan
peran Generasi Milenial untuk dapat terjun ke dunia bisnis fashion yang mempunyai peluang
pasar yang besar. Tujuannya agar milenial dapat belajar membuka bisnis sendiri di bidang
fashion serta mempersiapkan kebutuhan berbisnis di dunia fashion melalui Fasilitas Belajar
Bisnis & Desain Tata Busana. Dengan demikian di masa depan generasi milenial dapat
langsung terjun di dunia fashion. Perancangan ini berlokasi di Tanah Abang dan memakai
metode Pedagogy Linking Space oleh Dr. Kenn Fisher. Fasilitas belajar ini di desain sesuai
dengan karakteristik milenial yang suka berkolaborasi dan berdiskusi.

Kata kunci: fashion; kolaborasi; milenial

Abstract

Recently e-commerce businesses in Indonesia are experiencing a significant increase in users.
According to statistical data, one of the most popular product categories in e-commerce is the
fashion sector. This dimension of the Millennial Generation was stepped into productive age,
but it is very unfortunate, only 1 in 4 millennia wants to be involved in the company. This is
related to the work system that is formed not in accordance with millennial characteristics
that are free and prefer to do business. This project discusses how to enhance the role of the
Millennial Generation to be able to enter the business world that has a large market
opportunity. The goal is that millennials can be studied opened in the field of fashion and also
prepared to do business in the fashion world through Business Learning Facilities & Fashion
Design. Thus in the future the millennial generation can immediately jump in the fashion
world. This design was placed in Tanah Abang and used the Pedagogy of Connecting Space
method by Dr. Kenn Fisher. Learning facilities are designed according to the characteristics of
the military who like to collaborate and discuss.

Keywords: collaborative; fashion; millennials

1. PENDAHULUAN

Menurut data Badan Pusat Statistik (BPS) yang dirilis tahun 2016, menemukan fakta bahwa
kelompok usia produktif mendominasi angkatan kerja adalah usia 15-39 tahun dengan 84,75
juta dari total penduduk Indonesia yang sejumlah 258 juta. Artinya sekitar 32% penduduk
Indonesia adalah usia produktif yang sekarang ini merupakan generasi Y, atau disebut dengan
generasi millennials . Selain itu, riset yang dilakukan oleh Price Waterhouse Cooper pada tahun
2017, persentase pekerja secara global akan didominasi oleh generasi millennial sebanyak 50%
di tahun 2020 mendatang. Hal ini memberikan pernyataan bahwa generasi milenial akan
berangsur-angsur menjadi generasi dengan usia produktif terbesar dan menggantikan generasi
X. Sehingga, dalam waktu yang amat singkat generasi milenial akan menggantikan generasi X
sebagai angkatan kerja di usia produktif (Smith and Nicholas, 2015).
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Pada nyatanya yang amat disayangkan adalah, bahwa milenial enggan untuk bekerja
terlibat pada perusahaan seperti yang dilakukan oleh Generasi X. Perbandingannya hanya 1
dari 4 tenaga kerja milenial, yang terlibat sepenuhnya dalam perusahaan. Tak hanya itu, survei
juga menunjukkan, 64% di antara terlibat sepenuhnya pasti akan bertahan setidaknya setahun
ke depan. Sebaliknya, 60% milenial berencana mengundurkan diri apabila merasa disengaged.
(rappler.com)

Diperkuat oleh riset yang dilakukan oleh Forbes bahwa sebanyak 43% milenial berencana
untuk berhenti dalam pekerjaan mereka dalam kurun waktu dua tahun. Salah satu alasan
utamanya adalah, kebebeasan atau fleksibel dalam pembagian waktu. Generasi ini lebih suka
bekerja bebas untuk mengemukakan ide daripada menjadi karyawan di kantor biasa.
(Whiteboard Journal, 2018). Karena hal ini dianggap membosankan dan mengharuskan
milenial bekerja dalam sistem yang telah diatur, sehingga membuat generasi ini menjadi susah
mengekspresikan ide dan gagasannya sendiri.

Selain itu tercantum di riset Millenial Behaviour yang dilakukan oleh Richard T. Sweeney
dalam pembahasan cara bekerja. Mereka ingin mempunyai waktu yang fleksibel dan tidak
ingin menghabiskan kehidupannya dengan cara-cara lama bekerja dan waktu kerja yang ketat.
Oleh karena itu dapat kita jumpai di banyak perusahaan yang bahwa pemiliknya yang
merupakan bagian dari generasi milenial dikarenakan hal di atas. Hal itu juga di dorong karena
sifat milenial yang selalu ingin menciptakan hal baru dengan cara membuka bisnis sendiri
sebagai freelancer atau sociopreneur.

Menurut sekolah bisnis Universitas Prasetya Mulya, dalam berbisnis pilihan generasi
milenial dalam bisnis kreatif salah satu diantaranya adalah bisnis online (e-commerce). Bisnis
yang pemasarannya berbasis dengan penggunaan teknologi. Alasan generasi milenial memilih
bisnis kreatif online ini dikarenakan hal ini lebih menguntungkan baik untuk jangka panjang
ataupun jangka pendek. Kemampuan generasi milenial dalam mengamati kebutuhan pasar
dan ditambah dengan cara memanfaatkan setiap teknologi yang ada, sehingga membuatnya
memiliki peluang lebih besar untuk unggul dalam bidang bisnis online. Contoh bisnis online
yang banyak digeluti para milenial adalah produk fashion, produk kecantikan, gadget, dll.

Salah satu ekonomi digital yang ditekuni dan banyak digemaari adalah industri fashion.
Badan Ekonomi Kreatif (BeKraf) Indonesia mencatat bahwa pada tahun 2015 industri fashion
terletak di posisi ke dua terbesar yang telah menyumbang kontribusi terhadap PDB
(Pendapatan Domestik Bruto) nasional di Indonesia sebesar 3,76 persen, dengan tingkat nilai
ekspor bidang industri kreatif tertinggi pada tahun 2015 mencapai USD 13,29 milyar, serta
telah meningkat 8,7 persen dari tahun sebelumnya.

Hal ini merupakan peluang bisnis bagi generasi milenial, dengan data statistik yang
menunjukan peningkatan angka PDB menunjukan minat bahwa adanya permintaan yang kuat
serta ketertarikan akan produk fashion baik dari generasi milenial maupun generasi
sebelumnya atau sesudahnya.

Maka dari itu, program yang diusulkan adalah wadah/fasilitas belajar bagi milenial seputar
fashion agar generasi ini dapat menciptakan suatu produk bisnis, yang mana milenial harus
terlebih dahulu menguasai dan mempelajari beberapa kategori dan karakterisitik produk
fashion yang nantinya akan dijual, untuk itu milenial memerlukan adanya fasilitas belajar yang
memadai dalam menciptakan produk fashion yang berkualitas berdasarkan target pasar
milenial. Sehingga dengan mempunyai product knowledge di bidang fashion milenial
diharapkan dapat mengambil kesempatan peluang yang besar di pasar e-commerce fashion.

2. KAJIAN LITERATUR

Generasi millennial (juga dikenal sebagai Generasi Y) adalah kelompok demografi setelah
Generasi X (Gen-X). Tidak ada batas waktu yang pasti untuk awal dan akhir dari kelompok ini.
Para ahli dan peneliti biasanya menggunakan awal 1980-an sebagai awal kelahiran dari
kelompok ini dan pertengahan tahun 1990-an hingga awal 2000-an sebagai batas akhir
kelahiran generasi ini. (Fourhooks, 2015).
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Setiap generasi pada zamannya mempunyai karakteristik yang masing-masing memiliki
perbedaan. Sebagai contoh, generasi milenial adalah generasi pertama yang menghabiskan
waktu di lingkungan digital; informasi teknologi sangat memengaruhi bagaimana cara generasi
milenial hidup dan bekerja (Bennett, Maton, & Kervin, 2008; Wesner & Miller, 2008).

Menurut Whiteboard Journal, Generasi Millennial tidak suka di atur dan ingin memiliki
kebebasan terhadap kehidupannya. Selain itu, flesksibilitas menjadi hal yang utama
dikarenakan kebiasaan generasi ini dengan pola kerja yang dinamis, sehingga mereka
membutuhkan lingkungan kerja yang mendukung habit tersebut. Tidak hanya itu, generasi ini
mempunyai kemampuan untuk bisa menyelesaikan pekerjaan di satu tempat yang dapat lebih
meningkatkan produktivitas dan mempengaruhi semangat mereka dalam kualitas
pekerjaannya.

Hasil studi riset yang dilakukan oleh Dale Carnegie Indonesia yang berjudul ‘Employee
Engagement Among Millennials’ di tahun 2016 menjelaskan bawah hanya 25% tenaga kerja
millenial (kelahiran 1986-2000) yang terlibat sepenuhnya (fully engaged) dengan perusahaan
tempat mereka bekerja. Selebihnya, terdapat 65% (partially engaged) yang setengah terlibat
dan 9% (disengaged) yang tidak ingin sama sekali terlibat dengan perusahaan. Minat generasi
terhadap kerja yang padat sangat sedikit, Maka dari itu, Generasi Millennials lebih menyukai
waktu kerja yang fleksibel, biasanya lebih dikenal dengan profesi freelancer dan
entrepreneurship.

Di Indonesia, sektor industri merupakan komponen utama dalam pembangunan ekonomi
nasional. Saat ini, persaingan antar perusahaan dari berbagai sektor industri semakin ketat.
Salah satu sektor industri bisnis yang sedang banyak digeluti yaitu pada industri fashion. Di
Indonesia saat ini berkembang dengan sangat pesat. Kondisi tersebut sejalan dengan semakin
berkembangnya kesadaran masyarakat akan fashion yang sudah mengarah pada pemenuhan
gaya hidup dalam berbusana, sehingga dapat dikatakan bahwa kebutuhan berbusana pada
zaman sekarang tidak hanya untuk menutupi tubuh, tetapi juga sebagai sarana berkomunikasi
dan menunjukkan gaya hidup dan identitas pemakaianya.

Pada realitanya model fashion selalu cepat berubah, berkembang, dan bergulir dari tahun
ke tahun, sesuai dengan ide pemikiran manusia, dan perkembangan teknologi, disertai kondisi
zaman sekarang ini. Perkembangan fashion, model busana, dan lain-lain di Indonesia sudah
sangat tinggi peminatnya, karena seperti yang kita ketahui pakaian merupakan salah satu
kebutuhan primer yang dibutuhkan oleh manusia.

Menurut Menteri Perindustrian Saleh Husin, industri fashion di Indonesia pada tahun 2015
telah melesat menjadi salah satu primadona subsektor industri kreatif bahkan sektor ekonomi
kreatif memberikan kontribusi sebesar 641,8 trilyun Rupiah terhadap PDB Indonesia, sedikit di
atas sektor pengangkutan dan komunikasi, serta sektor keuangan, real estate, dan jasa
perusahaan. Dari jumlah tersebut, subsektor fashion menyumbang sebesar 28,29% atau setara
dengan 181,5 trilyun Rupiah, kedua terbesar setelah subsektor kuliner (208,6 trilyun Rupiah).
Subsektor fashion juga menyerap tenaga kerja paling banyak di antara subsektor industri
kreatif lain, yaitu 3.838.756 orang dari 1.107.956 unit usaha dan laju pertumbuhan ekspor
tertinggi di antara subsektor industri kreatif (9,51%), fashion berkontribusi sebesar 76,78
trilyun Rupiah terhadap ekspor Indonesia (Kemenperin, 2015). Hal ini dapat memberikan
dampak positif bagi para pelaku bisnis di Indonesia yang bergerak di bidang Industri fashion
untuk lebih mengembangkan usahanya.

Menurut teori Dr. Kenn Fisher di artikel linking pedagogy and space terdapat beberapa
panduan tahapan sebelum mendesain sebuah bangunan edukasi. Tahapan tersebut terbagi
kedalam empat fase tema yaitu curriculum context, pedagogy + space, planning principle, dan
studi kasus. Berikut akan dibahas per tema sesuai dengan tahapannya.

Langkah awal pada bangunan ini, yaitu curriculum context yang artinya untuk menentukan
cakupan subjek bidang yang akan dibangun di fungsi ini. Terdapat beberapa pilihan dan tujuan
untuk sebuah bangunan. Misalnya bangunan learning center dengan sasaran orang yang sudah
lulus sekolah dan ingin mengembangkan kemampuan fashionnya. Subjek bidang ini akan
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memberikan pengajaran yang mengarah pada pertumbuhan ide kreatif desain dan
penggabungan bentuk fashion yang estetik. Serta pada penentuan tahapan akhir program ini
akan menggunakan metode penyampaian dengan menyampaikan materi (delivering),
pengaplikasian (applying), menghasilkan suatu output (creating) dan komunikasi yang terarah
(communicating) dan decision making.

Langkah ke dua yaitu, pedagogy and space setelah menentukan cakupan subjek bidang dan
cara pengaplikasian subjek tersebut ke pihak lain, terdapat beberapa detail suatu ruangan
yang perlu diperhatikan agar tercapai tujuan bersama. Dengan teknik penyampaian yang telah
ditentukan terdapat beberapa aturan dan tujuan untuk menentukan detail dan tujuan setiap
ruangan memberikan efektivitas dan menunjang keberhasilan suatu materi.

Dari gambar di atas, dapat diketahui dengan detail ruang apa saja yang akan terbentuk
sesuai dengan kebutuhan bangunan Fashion Business Learning Space. Pada proses delivering
membutuhkan ruangan yang fokus pada satu titik untuk menyampaikan materi dengan
audience yang banyak. Proses applying membutuhan ruang studio untuk mencoba hal yang
sudah disampaikan pada proses sebelumnya (menjahit). Proses creating menyediakan ruangan
studio yang mendorong kreativtas pada pihak yang bersangkutan untuk menciptakan atau
memcahkan permasalahan secara bersamaan (kolaboratif) atau sendiri (individual). Proses
communicating dan decision making memberikan ruangan sebagai sarana pihak yang
bersangkutan untuk menyampaikan komunikasi dan tempat berpikir untuk menyelesaikan
permasalahan soal.

Selain itu terdapat banyak jenis ruangan yang dapat digabungkan teknik satu dengan yang
lainnya agar menjadi kualitas ruang yang dapat menunjang berbagai aktivitas. Beragam contoh
kualitas ruang juga dapat dilakukan dengan pengalaman ruang outdoor untuk memanfaatkan
sumber daya pencahayaan alami. Berikut merupakan beberapa kualitas ruang yang tercipta
dari teknik penerapan di atas.
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Gambar 1. Pedagogy Method
Sumber: Fisher, 2005

Terbagi kedalam lima bagian ruangan sebagai penunjang untuk fungsi bangunan ini
yaitu individual settings, group settings, activity rich settings, informal settings, dan staff
settings. Masing-masing ruangan mempunyai sasaran dan tujuan yang berbeda sesuai
dengan detail dan kualitas ruangannya. Berikut merupakan penjelasannya:
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a. Kualitas ruang individual (individual settings), ruangan yang cocok untuk individu bekerja
dan berpikir (personal space).

student home base individual pod [place to think]
space space
Space for an individual to peraonalise and in which Quiet Spaces for individuals or small groups.
to work and study.
Gathering place for | and teach
pedagogy
pedagogy Provides quiet place for work, study, reflection, or
Provides senee of ownerzhip and teachea rest.
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ideas, and hold group discussions.
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8 ] size
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Gambar 2. Individual Settings
Sumber: Fisher, 2005

b. Kualitas ruang untuk group (group settings), bentukan ruangan yang cocok untuk sebuah
grup berdiskusi sehngga dapat tercipta suasana ruang yang kondusif

group learning space collaborafion incubator

Space Space
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Gambar 3. Group Settings
Sumber: Fisher, 2005
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c. Kualitas ruang untuk program utama (activity rich settings), jenis ruangan yang

100
00

presentation space

space
Places for individuale or teame to demoneatrate and
perform.

pedagogy

Givee opportunity to practice, share acquired skills
and knowledge with leamers, staff and the public
and receive feedback.

size

40-50 aqm, generally dividable.

display space

space
White board, black boards, tack surfaces, and
ehow cazes. Place fumishinge to display work in
progress or completed projects. Can overlap with
circulation.

pedagogy
Provides places to show ideas, work-in-progrees

{  and finished products.
i Supportz and sharee leaming procees by
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activities, development procees and finished
products and services.

size

20 eqm.

Gambar 4. Group Settings
Sumber: Fisher, 2005

merangsang berbagai kreatifitas student dalam membuat suatu project.

project space + wet areas

space
Space that provides a variety of work surfaces,
cabinese for supplies, storage areas for projects in
development stage, accees to toole and technology.

e B ‘ard othas i i
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specialised focus laboratory

space
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Provides space and infrastructure to develop and
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Brings relevancy of work, family and community to
the learning process.

size
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Gambar 5. Main Program
Sumber: Fisher, 2005

dapat

d. Kualitas ruang untuk program penunjang (informal settings), ruangan yang menunjang dari
kegiatan aktivitas utama seperti; tempat beristirahat dll

outdoor learning

space
Outdoor areas of any scale that are semi-defined by
landscape, building edge or lightweight cover, with
provision for seating.

pedagogy

Provides informal outdoor area for sociafising,
private study, reflection or discussion. Can be used
for structured small group activities.

size
varied.

‘breakout’ spaces

space
Lounge areas, emall study rooms, widened cormidor
spaces that allow gathering away from formal
leamning activities.

pedagogy

formal environmenta. Allows for individual reflection,
L | diecussion or social activity for emall
groupe.

size
1520 oqm.

Gambar 6. Informal Settings
Sumber: Fisher, 2005
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e. Kualitas ruang untuk para staff (staff settings)
Ruang ini dikhususkan untuk para staff pekerja untuk bertukar ide pikiran dalam
memberikan suatu materi dan adanya pusat interaksi antar staff.

Langkah ke tiga adalah planning principle, yaitu memberikan zona-zona hubungan ruang
yang berkaitan satu dengan yang lain. Menetapkan fungsi ruang-ruang yang dikaitkan satu
dengan yang lainnya. Permisalan dengan ruangan di atas yang terbentuk adalah ruangan
workshop (applying&creating) yang dapat didekatkan ruangan yang dapat menunjang kegiatan
tersebut seperti dengan perpustakaan atau display kreatif yang dapat menberikan inspirasi
serta harus dekat dengan akses sarana toilet atau pantry untuk jeda singkat. Penghubung antar
ruangan ini akan menjadi titik temu semua pihak di training center dan akan menjadi shared
place atau ruang publik untuk berbagai aktivitas sharing ilmu dan yang lainnya bagi sesama
pengunjung di tempat ini.
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Gambar 7. Planning Principle
Sumber: Fisher, 2005

Langkah ke empat, studi kasus. Sebelum mendesain suatu ruangan ada baiknya jika
terdapat referensi dari project lainnya juga.

3. METODE

Metode yang digunakan adalah ‘The PSD (Pedagogical Space Design) Method’ oleh Dimitris
Germanos membahas bahwa pentingnya sebuah ruangan di sekolah dapat mendukung
pengajaran kurikulum vyang sedang berlaku, sehingga ruangan vyang tercipta dapat
memberikan suasana yang kondusif dan kooperatif . Metode ini dijadikan pedoman untuk
mendesain bangunan berfungsi pendidikan agar ruang yang tercipta menjadi bermanfaat dan
efisien. Terdapat beberapa rules yang dikeluarkan oleh metode ini yaitu (1) the organization of
space in activity area, (2) space flexibility, (3) creating a familiar atmosphere, (4) the creation
of micro environments for individual and group.

| 759



ummsrup Vol. 1, No. 2, ISSN 2685-5631 (Versi Cetak)
o, Tebmoloat, b, Perncormon A OKtODET 2019, hIm: 753-766 ISSN 2685-6263 (Versi Elektronik)

Selain itu terdapat empat direction yaitu: (1) the creation of space and stimuli (2) second
direction, (3) the creation of educational “places: in the space . Cara menggunakan metode ini
adalah rules yang diberikan disandingkan dengan direction sehingga menjadi suatu kesimpulan
hasil ruang yang harus diciptakan. Berikut merupakan hasil matrix yang sudah disandingkan
serta kesimpulan rungan dengan ilustrasinya.
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Gambar 8. Matrix Method
Sumber: Penulis, 2019

Selain itu, pemilihan tapak bangunan ini terletak di kecamatan Palmerah dengan luasan
tapak 5100 m2. Tapak yang dipilih sudah sesuai dengan kriteria dan melewati analisa
(eliminasi) alternative dari 4 tapak yang berada di Kecamatan Tanah Abang dan Kecamatan
Palmerah. Berikut adalah beberapa poin dari kriteria tapak yang dibutuhkan; (1) Berdekatan
dengan Pasar Tanah Abang untuk memudahkan proses loading, (2) berdekatan dengan
transportasi umum yang mudah dicapai, (3) terintegrasi dengan jalan besar sehingga mudah
ditemukan, (4) Berada di lokasi zonasi peruntukan pendidikan (S1) atau di bidang jasa (K2 dan
K4), (5) dekat dengan titik pusat perbelanjaan sehingga barang yang dihasilkan dapat langsung
dijual atau dapat menjadi tenant di mall, (6) dekat dengan pusat keramaian dll. Berikut
merupakan analisa studi tapak terpilih.
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Gambar 9. Analisa Tapak
Sumber: Penulis, 2019

Setelah analisa tapak langsung lanjut pada proses gubahan massa yang dibuat dengan
memerhatikan konteks sekitar dari hasil analisa tapak diatas. Terdapat enam proses
pembentukan gubahan massa yang disesuaikan dengan kebutuhan dari program kurikulum
untuk bangunan ini juga.

A
N
R ~ N\
N N\ \ N
§ N \\
. n y §
A ¥\
Tapak berukuran +-4500m2, Bangunan merespon akses
Setback GSB dengan ketetuan GSB 8-10 m  masuk kendaraan maupun
untuk baglan depan dan samping  pedestrian

Bangunan dibagi 2 massa untuk

aktivitas open space selain itu agar Luasan bangunan dimaksimalkan Bangunan dibuat lebih
bangunan dapat menggunakan dengan program yang sudah dinamis dengan adanya
pengudaraan alami (tdk massive) ditentukan perbedaan ketinggian

Gambar 10. Proses Gubahan Massa
Sumber: Penulis, 2019

4. DISKUSI DAN HASIL

Fashion Bussiness & Design Learning Space merupakan suatu fasilitas belajar untuk
membantu milenial mengembangkan kemampuan berbisnis fashion maupun kemampuan
mendesain suatu baju di bidang fashion industry yang sedang naik daun. Bangunan ini akan
menjadi tempat untuk mengedukasi dan memberikan pengajaran vokasional kepada para
business creator seputar fashion serta bangunan ini juga berfungsi sebagai tempat kumpul
atau ruang komunitas para desainer dengan berbagi ruang dan cerita pengalaman di dunia
fashion era millennial.

Learning Space ini dibagi menjadi dua bagian, yaitu kategori bisnis dan desain. Perbedaan
kedua kategori tersebut terdapat di susunan kurikulumnya. Kategori pertama adalah fashion
business dengan kurikulum yang berisi susunan kegiatan belajar teori seperti; fashion trend
analysis, fashion, fashion phenomena, textile acknowledgement, marketing fashion, visual
presentation, serta detail teknis di fashion runway, dll.
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Kategori kedua adalah fashion design dengan kurikulum yang berisi susunan kegiatan
seperti desain dan produksi yang merupakan urutan pengenalan bahan kain, menggambar
pola, menjahit pakaian, finishing atau post production, marketing penjualan, dll.

Fokus sasaran learning space ini akan lebih dikhususkan kepada milenial yang ingin
membuka bisnis fashion dengan hasil originalitas ide dan desain yang diciptakan sendiri.

Terdapat tiga program utama dalam bangunan ini, yaitu learning, entertainment, dan
commercial. Pertama, program learning ini dibagi lagi menjadi tiga bagian dengan program
pembelajaran yang berberda. Fashion manufacturing adalah proses produksi pembuatan baju
dari pemilihan bahan sampai ke tahap packaging. Fashion Marketing adalah proses
pembelajaran terhadap memasarkan produk sendiri yang telah diproduksi. Program ini lebih
membahas ke pemasaran produk dalam skala yang besar dan dapat bersaing di platform e-
commerce. Fashion Business merupakan proses pembelajaran bagaimana menciptakan ide
kreatif bisnis dan menentukan target konsumen serta karakter fashion yang ingin ditonjolkan.
Fashion entertainment merupakan program bangunan yang direncanakan untuk mendorong
para pelajar mengeluarkan ide dan mewadahi pelajar mencari inspirasi.

Commercial Area merupakan program bangunan yang direncanakan untuk menghasilkan
penghasilan dari retail maupun fasilitas studio kerja bagi pelajar fashion student yang
membutuhkan ruangan khusus. Kantin yang menunjang bagi para pelajar di sekitar sana.
Berikut merupakan presentase besaran dari luasan program.

main program.

learning

Gambar 11. Main Programs
Sumber: Penulis, 2019

Bangunan ini memiliki luas kurang lebih yaitu sekitar 7000m2 dengan ketinggian bangunan
4 lantai. Masing-masing lantai memiliki tinggii 4.5m serta 6.5 di lantai dasar. Dengan fungsi dan
program ruang yang mendukung konsep ‘Collaborative Environment’. Konsep tersebut
merupakan hasil analisa perilaku milenial terhadap cara kerja yang efektif dan efisien. Cara
kerja milenial dengan berkolaborasi merupakan hal yang paling digemari oleh generasi
milenial, sehingga dalam bangunan ini diterapkan banyak discussion area serta communal
space yang menjadi wadah untuk memberikan kesempatan generasi milenial bekerja sama.
Bangunan ini di desain agar fashion student dapat berkolaborasi satu dengan lainnya dan
menciptakan suasana belajar yang nyaman.

Gambar 12. Perspektif eksterior
Sumber: Penulis, 2019
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Selain ruangan yang membentuk ‘efek kolaborasi’ ini, ditunjang dengan kurikulum yang
mengaharuskan student fashion business bekerja sama dengan student fashion design. Cara
kerja ini dapat membentuk network dan komunitas baru antar milenial. Terdapat juga ruangan
yang menunjang untuk bekerja dengan nyaman sebagai fashion student dengan fasilitas yang
menunjang dan bersifat komersial. Ruangan ini dapat dijadikan tempat kerja, tempat menjahit,
bersantai serta mencari ide. Ruangan ini dinamakan sebagai “collaborative play room”.

Gambar 13. Perspektif Interior
Sumber: Penulis, 2019

Sistem pengudaraan bangunan ini memakai pengudaraan alami dan pengudaraan buatan
disebagian tempat agar menghemat dan memanfaatkan sumber daya yang ada. Berlaku juga
terhadap sistem pencahayaan pada bangunan ini beberapa memanfaatkan cahaya alami
dengan banyak bukaan agar sinar dapat masuk dengan leluasa. Berikut merupakan potongan
penjelasan sistem pengudaraan dan pencahayaan.

X S = e
e .- ey F—
v - 5 v . e

NATURAL SOURCE OF LIGHTING VENTILATION EFFECT

Gambar 14. Potongan Bangunan
Sumber: Penulis, 2019

Selain itu, tampak pada bangunan ini terdapat second skin dengan material kayu (150x20
cm), dibuat dengan bentuk lebih dinamis agar mencirikan sebuah karakteristik kain yang
lembut seakan sedang tertiup angin. Second skin ini di letakan pada fasad dinding di lantai dua
dan tiga sehingga juga berfungsi sebagai privasi penutup kaca dari bagian gedung ini dan
menjaga suhu udara dalam gedung bangunan ini agar tidak terpapar terlalu banyak sinar
matahari dan membuat ruangan di dalamnya menjadi sejuk.
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Lhorar peoh kapu kisi 150

Gambar 15. Second Skin
Sumber: Penulis, 2019

5. KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan

Kesimpulan dari desain ini adalah menurut data statistik bahwa milenial mempunyai
peluang yang besar dalam bisnis online fashion sehingga desain ini dibuat untuk milenial yang
tertarik untuk mengambil kesempatan bisnis peluang tersebut dan mempelajarinya untuk
membuka bisnis. Selain itu fasilitas belajar di sini mendukung dan mengikutii karaktertistik
perilaku yang terdapat di generasi milenial dengan memperbanyak sarana diskusi, communal
space serta ruang kerja yang menunjang milenial untuk berkolaborasi dan memecahkan
masalah secara bersamaan.

Saran
Saran dari desain ini adalah perlu dipelajari lebih lanjut untuk detil kurikulum serta detil
tektonik bangunan.
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