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strak:

nomena kurkulum pendidikan Indonesia terus besubah dan salafu dipesbahand dalam
setiap perisde. Begitu pula dergan perubshan-perubahan  kurikulum pendidikan tings
arsitektur, Kompleksitas dan jumish projek pembangunan yang meningkat dan tahun ke tahun
mramunculian (s arsitek hans menggunakan apliasi BIM, Kawajiban pessyaratan B I
masdh dierlabukan untuk biro-biro korsultan maupun kontraktor yarg ngin mengerjakan
prajek pemerintah. Revoblis [ndustri 4.0 telah menogtakan tren-tren baru di bidang teknologi
digital.
Tujuan dari penelftian mi ingin mengetahui seberapa baryak pengenalan dan penggunaan
teknolog digital dalam proses pembelsjaran di pendidican anitektur dan aplikasi-aplkasi apa
yang sudah dimanfastian dan diajarkan dalaem pendidikan arsiteictur saat ini.
Metade penelitian menggunakan metode diskriptif analiss, data diambil dari hasl surves yang
disebarkan kewat online. Data-data yang terkumpul kemudian dianalisa sesuai dengan masing-
masing katagori
Samipulan teknologi digital adalah sebuah Bebutuhan untuk assitek di maka datang. Kemajuan
#mu pengetahuan teknolog digial harues dimtegrasikan ke dalam kurdiubuom pendidian
arsatakiur.

Kata Kunci: teknologi digital, arsitektur digtal, kurdoulum, merancang arsdtektur

Abstract:

The pheaomenan of the education cusriculam i indonesio cantinues Io change ond 4 alweys
updated in every peviod, Likewise with chonges to the curmcwum (n Mgher edwcation
architecture, The campiexty and number of development projects thet incremse from yeor to
peor redses the lasue of architects hoving to use 86 applicetions This Bil ragquirement is stil
applied te constiting ond cortractor Buraaas whi want o wark on govermment arojects. The
Industrial Revolution 4.0 hes created new frend's in the feid of digital tschpology.

The purpose of this study s to find out how much of the introgucthan and use af aiphal
technplagy in the eorning process i anchitectve edunation end whot eppiicetions have been
wsed and faught dn erchitecturs educetion today

The research method uses descriptive anclysis method, date s token from survey resufts
distalbured online. Thecollected date s then enalyzed accoraing ta sach category

fn comdiusian digiee! technaoingy 5 o pecessity for future erchitects. Advonces in o digital
technplagy sclence must e dntegrated info. the architectural education currcidum

Kr:mwds: d-_g.lral' rechmmgr_, ﬂ.'g_ual'ﬂrrhumure. curTiciiam, designing orohitecture
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1, Pandakuluan

Fenomena telnol age digital pada e g Industn
4.0 adalah sebuzh keniscayaan, Era Endiste 4.0
banyak bermuncutan tren-tren bary dalam dunia
karfa. “Tren Pekerjaan di Era Digital” banyak
mamanfaatkan intesnet af Things (I0T), Big Dote, dan
Artificial Imtefegence (A1) sebagal sumber informas
data dan media  komunias (1] Kensekuens
teknolog digital menuntut adarya otomatisasi di
berbagai lini duniz kerfa. Smtem atomasi pada
teknolog digital menjadi cebush keharusan yang
tidak dapat dislakan lagi [2). Otomatisass membuat
segala sesuatunya menjadi cepat, tepat, praktis,
efektd, efisen, aman, dan nyaman, s=hingga behan
pekeraan mandssa menjad ringan serta modah.

lgu kemajuan  telnalagi telah memico  banyak
parmahaan rakisss bBerkamba-iamba umntuk
menguatai telnologi digital |31 Oleh sebab i,
perguruan tinggi hendaknya membuat super link ond
malcf antara lwusannya dengan dunia kerja JdL
karena kemajuan duréa berja sefalu terkait dengan
dunia  pendidikan, Dengan  demd@@an,  progrsm
pendidikan dan turtutan kebutubhan dunia kedja akan
tercipta secara berkasinambungan.

Kementrian PUPR menstapkan teknalogi digital Bin
sebagai prasyarat dalam mendesain umtuk kas
hangunan lebdh dari 2.000 m® dan di atas 2 {dua)
fantai. Apliksi Bwding Information Madefiing [BIM)
manjadl alat wajib (mendatory fools) yang hans
digunakan di prajek-projek kementran Pekarjaan
Urrum dan Perumahan Ralyat (PUPR) |5). Ketetapan
tersebid tertuang dalam Permen PUPR Mo, 22 Tahun
2018 tentang PFembargunan Gedung Megara

Tebmologl digital sudah masuk ke bidang arsitekar,
semenjak digunakannya komputer pada pendiddan
arsitekbur [6). Peralatan manual dan konvenssonal
pada arstakbur yang semula memakal kertas, pansil,
rapida, mesin gambar, dan sebaganwa  mulal
digantéan dengan peralatan canggih serba digital
pprputer manjadi media bary dalam pendidian
arsitektur, Komputerisasl  dan  digitalisasi  tefah
mangubah cara kenja secrang arsitek dan calon
arsitak, Teknologl digital mampu  menghasikan
peragam altemnatif kanya-warya arsitekiur yang kreatif
dan kebik inowatf dbandingkan dengan kanya-karga
arsitaktur sabelum ara digitalizas [ 7]
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Tren  penggunaan  teknologl  dgital dl o bidarg
arsitektur dimulai sefak tahun 1980-an. Mulai darl
peEnggunaan CAD (Campiter Aded Deslgn) untuk
mendesain sarta  mempresentaskan gambar 20
maupun 30 (8]l Perkembangan teknobogi digial
selanjutnya adalah DVD {Digited Virtus! Design) wang
merupakan bagian dan Architectue! CAD System. Tren
perkembargan berlkutrga muncwl AAD {Alganithm
Aiged Design) dan AAR [Algorithm Aided Buiiding
Infarmetion Modeling) yarg mengkreasikan desain
dengan algaritma berbasis pada parametrik.

Saat ini, proses merancang datam duria pendiddcan
sebagian  besar  masih - menggunakan  cara-cara
manual dan  koreersional, sedargkan  teknobogi
digital sudah memungkinkan prose:  metancang
diakukan  dengan menggunakan  teknologi
komputaricasi. Oleh karena itu, digitaisasi dalam
perdidian ardtektur menjadi tumutan yang hamus
SRTEZEA mungkin  difmplementasikan dalam
pendidian arsitektur [9].

Berdasarkan hasil rapat keqja Asodasi Pendidikan
Tingg Arstektur indonesia [APTARI) tahun 2018,
terungkap babwa baru 2 % Perguruan Tinggi
Argtektur  Indanesia  yang  swdsh mengadopsi
Arertekiur Digital, dalam hal ini Bwiding Informetion
Modelling [BIM), ity pun barg sebapgal Mata Kuliab
Pilhan [10]. Banyak Perguruan Tinggi Arsstektur di
Indanesia yang bedum memasul®an teknolag digital
ke dalam kurikulum pendiddannya,

Pada umumnya teknalogi digital digunakan dalam
pendudian arsstekiur baru sebatas alat gambar sala
lestendeod hord) [11] Mata Kuliah Kemputer hanya
diarikan satu atau dua semester dalam keseluruhan
kurikulsm arsiteltur, atau Arsiteitur Digital hanya
men|adi salah satu darl Mata ¥ullah Féhan, bahian
ada Perguruan Tinggl Arsiteltur yang memben
kebebasan mahasiswanya untuk balajar o luar
kurikilism yang tersedia. Penggunaan  teknologl
digital dalam kurdulum pendician arstektur balum
diterapkan secara aptimal, Sedangkan, tuntutan ke
arstektur di masa yang akan datang membutuhkan
arsitek-ansited wang handal dan kompenten dalam
teknologl digital

Tewnologl digital tidak hanya digunakan  untuk
migndesain dan mengkonsep, telmologl digital sudah
digunakan sampal tahap perluasan otak {exte nded
heain) [12] Kemurculan perangkat keras (hardwere]
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dan Wunak [softwore) untuk  arstektur semakin
banyak, software-soffware  baru  keluar  dalam
hiturgan bulan, Ada besbagal pllihan-pdshan program
dan aplikasl untuk menggambar dan mendesain, ada
mga untuk perhitungan-perhitungan fisda bangunan,
seftwane softwere untuk metode penelitian kuaktatif
maupun  kuantitatif | juga  sudah banyak
diambangkan, bahkan software untuk perkotasn
mga tersedia. Ada juga softwere yang sudah
terintegras; seperti: Bina yang dapat
menghubungkan  berbapgai macam  aplicasi  dan
pengguna; antara arsitek dengan pikak-pihak owner,
kantraktor. dan sub-kontraktor secara on Yne and reel
Heee, Mulsi dari informasi tentang desain, RAR,
kebutuhan  material, stroktur,  wtilits,  pemidiban
bahan, analsa prediksi, perhitungan terhadap angan,
cahayd, termal, beban, dan perawatan

Telonologl digital akan terus berkambang masih
rrinbnnya apbiash-aplias saffware yang digunakan
dalam pendidikan arstektur, akan bardampak gada
wormgetis alumni di dunea kerja, Resolust Industrl 4.0
manuntut penubahan dan pembaharuan pada bidarg
arsitektur, Teknologl digital sudah saatnya menjadl
bagian yang tak terpimahkan dari  pendidkan
arsitektur, Dbeh kamena v, pendiddan arsiteltur
sangat membutubkan pengetabuan akan teknologi
digital setama masa pendidikan dan setelsh selesai
menempuh perddian.

2. Tinjuan Pustaka

Menurat Riza Aulia Putra [13], tednalogi digital sudah
mermatuki dunia praktes mawpun akademis. Metada
tradisional dalam perancangan arsitekter  mula
tergantian dengan adanya teknologi digatal. Awal
mula teknologi digita! masuk ke dafarm perarcangan
ardtekitur  sebatss  tamp@an visuaBasi | desasn.
Perkembangan barikutrya teknalogi digital dilibatkan
dalam proses desain. Dengan  demikisn, prosss
perancangan menfadi  semakin praktis,  mampu
menghasilkan  berbagai  altesnatif  dan  inowasi.
Bahkan, tednologi digital sudah dapsl menganalisa
serta mengevaliasi sebuah perancangan

fomputer  Aided Oesige (CADY)  adalsh  apikad
softwere yang umum digunakan cleh mahsEw
arsitekiur maupun praktlsh, Saftwore- saftware Lin
wang sering dipakai adalah 3o Aex,  Sketchup,
Coreilirow, dan Photoshop. Sebaglan besar softwiore-
seftwinne tersebut masih difurgsian sebatas alat saja
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sifat komputasl kompoter yang feksbel, ssfing
terhubung,  kompleksitas  dalam manajemen
Infarmatif, tampilan visuakisasl yang realls, cerdas
buatan, dan konektivitas [148L membuat komputer
menjadi alat bantu  pikir dalam  memecahkan
masalah-masalah  dalam  perancangan  arsitekbur
Arsitek mendapat kesempatan untuk berekspariman,
hereksploras dalam berbaga macam aspek; separt;
bermtuk-bentuk geometrd, struktur, material. Softwone
seperti Feater, Ridna, Grashopger, Rewt, Dynamo,
dsb, mampu  mensimulazi dan mengevaluas
kompleksitas sebuah perancangan. Dengan demiican,
teknologi  digital sudah menjadi  tuntutan  dan
krhutuhan dalam dunia arstedtur_

Berdazarkan kajian penslitian Riva Tamasowa [15]
perdidikan tnggi arstekiur perly menyesuakan diri
terhadag perkembangan teknpologl komputaszi dan
dapat beskembang bervama teori-tean maupun ilmu
pergetahuan yang terkait dengan media digital
Kurfiulum  pendidéan  arsitektur sudah  saatnga
mermasukkan pendidikan Digite! Design Medie pada
tingkat dasar; seperti: pengenalan, pemadedsn,
pengolahan  citra,  pemindaian, penggabungan
dengan beberaps media, dan hasll luaran meda.

Pemahaman  dan  ketrampilan  dasar  komputer
menjadi awal dan pembedajaran IT [16] Kemunculan
media digital menambah rentang  antara dunia
akademisi dan praktis semakin berjarak. O=h karena
itu, perla ada pemikiran wWang tentang dasar-dasar
teori  maupun metodologi dalam  perancangan
arstektur. Proses perarcangan setabap demi sstahagp
hanss  berpindsh ke telmologl digtal,  Konsep
arstektur dan  pedagogl  perancangan  hamasiahb
responsif dan beradaptasi dengan sistem digitalisast,
Pengintegrasian teknologi digital dalam
pembelajaran  studio  arstektur  dimulas  darl
standasisasi Bterasi terhadsp ketramgdan dasar
komputer, Tantangan dan parubahan tradisi dalam
menerapkan  Kurlkulum pendsdikan - arsitekiur
hansslah tepat guna, Kamputersasi telah membuika
paluang kreatsatas  menjadl semakin luas  yang
mampu  mengatast  persoalan  keterbatasan
pemodalan fisd,

Tantangan berlkutrya adalsh membuat  metoda
pengajaran yang memanfaatkan alat bantu digital,
Harapan learning outcomes - akan  menghasican
arsitek vang mamilikl kompeters| dan keparcayaan
diri terhadap bldang tefmologl informas], kemampuan
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datam olah rasa dan pemahaman naang 30, meami ik
katrampan  teknls  pekaraan, mamgu  dalam
memahaml bantuk dan furgs, sefta  trampd
meanggunakan pemodatan komputer,

Menurut Muhammad  Sanl Rowchansyah  dalam
penalitlan  “Tefosh Ketls  Konsep  din Metoda
Pembelajaren  Assitektur  Qlgitalf  [17]. Sast  ni
keterikatan antara manusia dergan komputerisasi
dalam proses decsin sudah tidsk biss dikendaskan
Lagi. Pengaruh komputerisasi pada proses desasn;
partama: mengakomodass ksbiazaan dalam
mendesain, kedua, beradaptas dengan kbeterbatasan
womguter, dan yang ketiga, berevolni dengan
Enirru:graﬂ:nn komputer ke dalam proses desai.
The Association for Compuler Aided Design i
Architecture  [ACADIA) menegaskan  pentingnya
teknpologi digital dan proses desaim_

Keunggulan dalam penggunaan teknologi | digital
adalah kebebasan dalam bentuk bangunan atau pun
linglungan |binaan deertai dengan  kalkulas
perketungan yang cepal, tepat, dan akurat. Keluasan
dan kedalaman silabi arsitektur digital bergantung
pada komgassi teari, praktik, dan ssftware yang
digunakan.  Koroekuersi  dari pergembangan
arstektur digital yang perlu dipeshatikan adalah: di
semaster berapa materi terssbut harus dibesian
sehagai mata kulah, apakah mata kuliah tersebut
berdiri sendici stau terintegrasi dalam studsa.
Pertimbangan terhadap kompetensd lulusan yang
dihasilkan, apakah arsitektur digital sebagai suplemen
seperti pada mata kulish yang lainnya atau sepert
apa? Substansd komposis: prosentase Mompetens
warg g diberkan  dalam teorl dan praktik
Pemakalan saftware yang akan dipdih dan diagarkan,
memperhitungkan  [umlah aplias softwore yang
perly dikiasal dengan mem pestimbangkan softwoene-
seftwine yang ada o pasaran, Fasiltas laboratodum
untuik praktd dan pelaksanaan periulishan.

Di dunia arsiteltur setiap proses selakl teskalt dan
terkonek dengan teknologl komputar mulal dan
tahap ke sampal dengan realisas pelaksanaannya,
Korsekuensd bogis di era Industi 4.0 adalah
memasukkan konten arsitektur digital ke dalam
urdiuburm pendidikan arsitekfur, Semua lembaga
pendidikan  tinggl  arsitektur  di dunia sudah
mangadopsl arstestur  digital masuk ke dalam
murigkim pembelajaranrya, B8 JUTAPR FT UGHW
mangakomadasl kebutuhan arsitektur digital pada

e-155N: 2793-6896

leyal pembalagaran, tingkat kehanisan, susunan, serta
semangat pendsdkan swdablah benar dan tepat
Sedangian, pada leved metoda pembalajaran parlu
dinavisi kemiball,

3. Matode Penelitlan

Metode penalitlan yang dgunakan kebih pada
perelitan kasus (eese stwdy reseerch] [183 Sifat
gerelitian i adalah  eksplorasi karena  ingin
mengatabiu fawaban dan ns.'l'lgﬂma:."mg respanden
barhubungan  dengan  teknologl  digital  pada
pendidikan arsitektur di era Industri 4.0 [19]. Metoda
pengumpulan data dengan membuat kuisianes secara
daring {oper-ended). Selanjutrya, tautan Formudic
kusioner tersebut disebarkan lewat laman medsa
sbsial secara tevbuka dan bebas [20]. Ada pun tujuan
dari peneftian mi umuk. mengetabul penggunaan
teknologi digital dalam dunis pendiddéan arsiteitur.
Umgan balf dari responden dibaragkan mewskili
situasi kondsl wmum pergguna teknolog digital
Masing-masing responden mengisi formulic kuisioner
digital yang sudah dissapkan.

Metoda analisa data dengan cara kuantitatd dan
kuslitatsl. Tahapan anaBisa mulsi dari open oding,
axial coding, serta feledtive coting [21]. Tujuan tahap
agen  coding untuk omengetabuil poin-poin
pengetahuan dan pengenalan teknodogl digital yang
dimiliki atau digurakan oleh respanden. Tahap asial
coding dengan cara mengelompokkan pengguna
teknnlogl digital, peranghat keras maupun perangkat
lunak yang wmun  dipakai dalam  pendidikan
arstektur. Terakhir masuk e tahap selective coding
dergan cara menafsirkan dan menginterpretasian
parangat-perangkat lunak yang dipergunakan dalam
pandiddan arsaktur,

4. Pembahasan Hasil

Hasll Survel:

A, Earakteristik darl responden:
Berdasarkan surved dengan menggunakan goagie
farm yarg dseharkan secara terbula, jumlah total
responden  pengpuna  tekradogi  dgital yang
menanggapl kulsioner sebanyak 22 orang. dengan
rincian: 17 responden barasal dan kalangan
mahasiswa dengan prosentase sebanyak 77 ®, 3
responden  berasal  dant kalangan  praktisl
arsitektur dengan prosentase sebaryak 14 %, 1
responden barstatus sebagal pegawal swasta
cebesar 4 %, 1 responden adalah pekerja sehesar
5 %, dan pemilik biro konsultan arsitektur balem
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ada yang marespon darl angket sureel tersebut,
sefingga prosentase yang tampll sebasar (% (What
tabed 1),

Tabel 1. Tipe Responden

RESPONDEN JUMLAH 5%
Mahasiswa 17 77
Pralkis| 3 14
Pekarja 1 5
Pegawai Swasta 1 4
Pemdik Biro 0 0

Sumber: Hosil survel kuisionar penaiit’ 2001

Hasll survel banyak drespon oleh mahasswa
dibandingkan prakisifpekaria’ pegawal swasta
Pergenalan akan teknologl digtal sebadonya
demulal segak awal masa pendidian arsitektur,
Sefama masa penddikan membuka kesempatan
kepada mahasiewa wntuk  balajar kebib dire
barkenalan  dan  mendalami  pengetahuan
tedmologl digital

B. Peranghkat Keras [herdware) vang digunakan:
Pada pain  pengsumasn perangkat  keras
[hardware) perihal yang ingin ditelit] adalah jens
parangkat keras apa yang banwak atay umum
dimiliki oleh para pengguna teknalogl digital Jikat
tabed 7).

Tabed 2. Alat yang digunakan

HARDWWARE JLRALAH %
Lagtop i 51
Persoral Computer 2 ]

Swmher: Weal surved kwisionsr peraiitr 2022

Mayoritas perangkat weras (herdwore) yang
dgunakan adaish faptop, slsa |awaban  dari
kusiorer memakal  Fessonal Computer  |PCY,
dangan perbandingan antara %1 % dan % %
Mergingat  Jumlah  respondennya  adalah
mahasiswa, maka dagat disimpulkan bahwa
sehaglan besar mahasiswa abrab menggunakan
laptog sebagal sarana untuk mengenal serta
menguasal teknologl dignad, Laptop  menjad
faktor pilihan bagl mahasswa arsiteitur dalam
menyelesalkan pandidikan arsitekturnya
Spesifibass  darl  laptop sangat  bervaras,
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kemampuan dan kapasitas tiap-tiap merk jiga
berheda-beda Pilihan parangkat keras sepert|
lagtop  tenturwa akan  hardampak  serta
mempengaruhi kemampuan mahasiswa dalam
menguasal teknologl digitsl, Semalkin  tingsl
samester yang ditempuh odah si mahastiswa, maka
samakin banyak pula kebutuhan kapastas mamor
untuk memsmpan data yang ada. Begitu pols
dengan semakin banyak apliasi yang harus
ditambahkan  untuk  meningkatian  kualitas
dessinrya. Sedanghkan, untuk para pakesja lebik
mesmilih menggunakan Personal Computer,
karena kapasitas dan kemmampuan PC lebhih unggul
dibardimgkan dergan Lptap serta dapat  di
upgrade dengan mudah berbeda dengan lagtop
vang sudah paten:

€. Peranghat Lunak [softwerelfprogram aplikasi

yang digunakan untuk Mendesain:

Pada poin perangkst lumask (software] pensiti
Ingin mengzall sampa seberapa jauh aplikasi-
aplikasi software apa sala yang sering dgunakan
dalasm mendecain ardtektur secara digital [Bhat
rabed 3),

Tabel 1. Aplikasi urtuk Desam

Mama App JUMLAH %
Autetan 3 a1
Sketchup 1l 50
Rayit 1 P
Ahinoceros/Grasshopper 1 5
Lain-kain a a

Suwmber: Mool swrvel Euisianer penefitd 2021

Hasll survei mengindiasian bahwa program
aglikasi Sketcfug lebih banyak digunakan dergan
lumlah pengguna sebesar 11 orang dengan
procentase S0 W Software lam yang populer di
kalargan resporden  masih menggunakan
AuteCAD, terdapat % orang memakal proggam
AutoCAD dengan prosentase sebarpak 41 %
Slzarya ada responden yang menggunakan et
dan fhlnecheras/Grosshogger masing-masing 1
orang deangan prosentase sebanyak 4 % dan 5 %,
Berdasarkan hasd surved  kulslanes  mayoritas
mahasiswa menggunakan aplikasl gratis dan
aplikas) untuk edukash, PerggEunaan softwore Fewt
masih |arang digunakan oleh mahasisws untuk
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mendesain, Mengmgat kapasistas dan spesifikas
yang  digunakan  oleh  program Rewlt
membutubdan RAM yvang besar dan hasé desain
lehih  wnggul, meskipun  sudah  ada  yarg
diperuntukkan wntuk dunia pendidikan serta
dapat diakses secara gratls. Program-program
soffwere Rewlt, Rhinocesas, dan Grosshapper
balum akrab ol kalangan mahasiswa, Mahasswsa
cenderung lebih senang menggunakan teknokigi
digital yang sederhana dan prakiss. Wawasan
tentang berbagai macam software yang dapat
dgunakan dalam mendesain masdh  sangat
terbatas. Oleh Earena mu, mahasivwa perlo
diperkenalan dengan berbagai macam peranghat
lunak urtuk mendesain, mengingat desain adatab
irti dari pendid®an arsitektur.

0. Perangkat Lurmak (software)/program aplikas!
yang digunakan untuk Rendering:
Software rerd aring menjadi pain pangamatan dan
penalitian nl, Aendering sangat erat berhuburgan
pengan tampilan sebuah  desain,  Presentast
menjsdi zalah satu faktor penertu dalam
keherhasilan  sebuah  desain, Rerdering  yang
semakin - mendekatl  materéal  aslioya,  akan
semakin menonjoian desain yang dirancang (Ehat
tabed 4)

Tabel 4. A\plkasi untuk Rendering

Mama Apg JUMLAH %
3DMax 1 a
Autadesk Rewit 1
wmlon 30 T 45
Wray T 32
Lakn-lain {Enscape) 3 14

Swmbrer: Wosil surved kuwisioner pepeiitf 2021

Hail survei yang dirdspon menyatakan bahwa
aplikasl rendering yang digunakan oleh mayoritas
respanding mamaka safftware Luméon 30 dengan
|umilah pemndlib sebanyak 10 grang prosentasenya
sehacar 45 %, Lumion 30 banyak deminati karena
kualitas rendering yang déihasilkan sangat bagus
dan kompatibel dengan program-program  Lin
spartl  google  Sketchlip,  AutolAD,  Aewlf,
fAhinoceres, FOWay, dan lain-lain [22]. Apikasi
rendering Lumson 30 berdin sendirl, tdak seperti
Sketchup, 30Max, maupun  AutoCAD  Efek
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asesnrs pada Lumion 30 sepent tanaman, hewan,
manusa, giug e autdaar maugun ndaor tersadia
lenghkap, lumion 30 banyak dip@h karena blsa
menghemat wakty, kuaktas tampdan  untuk
presentasl dapat diandalkan, tugas-tugss yang
kepepat waktu pargumpulan menjadl altarnatif
piliban mahasizwa mamakal Lumion 30, Selain 1w
Lurrazn 30 dapat dwnduh secara gratis untuk
dunia pendidfan arstektur, Selanjutnya saftwore
rendering yang umum digunakan sdalab Leay
sebaryak 7 afang dengan prosentase sebesar 32
% Vray banyak digunakan di Biro-biro arsiek
professional, karena hasd dari rendering Vieay
letiih detadl dan membutuhkan kapasitas memori
vang besar Aplikasi Enscope menjadi gilihan
berfutnya 3 arang  respanden memilib
menggunakan  aplikasi 0 terssbut dengan
prosentame 14 % Sedangkan yang menggunakan
Iy dan Autade sk Rewl masing-masing 1 orang
responden.

Perangkat Lumak (softwarel/program  aplikas
yong digunakan  untuk  Halkulasi  (Flsika
Bangunan|:

Pamanfaatan teknofogl digial pada pendidikan
arsitektur  tidak hanya  diperuntulian  datam
mendesain. Kemampuan teknobogi digital dalam
komputasi sudah tidak diregukan gl Berbagal
macam seftwere yang 5aat ini sangat membantu
dalam membuat perhitungan-gesbitungan fumat.
Pengenalan dan penguasaan teknologl digtal
dalam  menyelesadan  problem-problem  fisds
bangunan margadi sangat mudab practis [Bhat
tabed 5),

Tabel 5. Aplikasi unbuk Kalkulaz=

Mama dop JUMLAH %
Therm & Wirdaw e a1
WiH 5 23
HT Fiux 1 5
WINSLT 1 4
Lairriain {befum perrah| 5 23
Lair-Lain |Dialux Eva) 1 4

fwnhrr. Hiail swevel kusianer penefitd 2023

lajak perdapst pengguna paranghat lunak yang
dipakal untuk kebutuhan kaSoulasl menun]uidan
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F.

ada 9 arang menggunakan aplikasi software Term
& Window sebanyak 41 %, Aplikasl WLUF sebanyak
5 orang dengan prosentase 23 %, kemudian
aplikasl WINSLT, Dialux avn, dan HT Flux masing-
masang 1 arang pengguna [kl'ﬁiﬂ prosentase 4-5
H, sisanya 5 orang responden tldak pesnah, balum
tabu,  tidak  menggunakan  aplikasi-aplkas
tersebut, Aphkasi-apikas Term & Window serta
WUF tersebut lebih banyak dikenal dan pakai di
kalangan praktisi dibandingkan  mahasiswa.
Pergenalsn saffware untuk imengkafioutas faktor-
faktor pada fisika bangunan dengan tepat akan
wangat dibutuhkan dalam dunia  pendidikan
argteitur di o era Industri 40 ini. Penguasaan
woftwere sams sejak dim dalam pendidsan
arsitektur akan sangat membaniy mahassmwa
untuk  memahami  dan mengatasi perscalan
klimatadogi dengan baik. Parhitungan-perhitungan
menjadi semakin mudah, akarat, dan cepat.

Perangkat Lumsh [sofiwana)/program  aplikasl
yang digunakan untuk Urban [perkotaan dan
permukimanj:

Komputas  software teknologl  digital  sudah
berkembang sampal lnghkup sebuab kawasan
Tentunya memudahkan seorang mahasswa yarg
mendalami  masalah-masalah  urban.  Ancka
perangkat  lumak  dapat  cigunakan  untuk
menguradan rmasalah kota dan permukiman |Bhat
tabel &),

Tabel 6. Apikas untuk URBAN

 Mama hpp FURMALAH %
CityErging & T
Arcils Urban 1 4
CityCAD 5 a1
UrbianFaotpoint F 3
Lain-lain {belum pesnsh) 3 14
Lavdin-lain {AutoCAD | 1 5

Sumber: Mol survel kuisioner ;Er:el'l'tl'-.?ﬂ-zj

Hasll  surwal  penggunaan  saftware  Wrban
didapatkan hasil % orang memakal QipCad
dengan prosentase 41 W, & arang memakal
softwire ityEngine dengan prosentase 27 %,
terdapat 2 orang wang memanfaatkan apikas
rhonFaat  prinf  dengan  prosentase 9 %
sedangkan AsGIS Urbon dan Awtocad masing-
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masing 1 orang selebibnya 4 % bedum parnab
memiaka apbiaes- aplicel tarsabut. Analisa untuk
program softwere chala kota banyak digunakan
ofeh hirg konsultan, mengngat program-grogram
tersehut betum Banyak diajarkan di pendidikan
tingg! arsitektur, khususaya pada jenjerg strata
sarfana 51, Pengenalan  serta  penguasaan
teknlogl digital untuk mengatas) masalsh urban
juga pedu dberikan kepada mabasswa sejak
masa pandidikannya. Kekompleksn persosian
kota i mass wang ekan  datang  sesmakin
membutuhkan kafulas komputass yang bepat
Imajinasi  kata masa  datang yang smoet,
sustainehle, dan ramah periu dibira sejak masa
pendidian, melakui  aplikasi-aplikas  proses
penataan dan perhitungan menjadi lebibh maudak
serta sederhana.

Peranghat Lunak (softwarelfprogram  aplikasi
yang digunakan untuk Riset/Penelitian:
Optimalisasi tekrobagi digital sudah masuk &e
samua linl dalam assitektur, Balk i durda kerja
sampal dengan dunia pendidikan, Fara mahasises
dan dosen pereliti dituntut mampu menggunsian
kemajuan  teknologl  digaal  dalam nisetriset
peneltiannya [Bnat tabel 7),

Tabel 7, Aplikasl untuk Rset

Wama fpp PUBLAH %
£piEs 4 35
MATLAR 5 I
Nwivar 1 5
Doveta| 4 18
Lain-tain {bekim pernah 4 18

Sumber; Hesil sunvel kisianer penelit) 2021 '

Calam mset responden yang memakai program
aplikasi wrtuk penelitian tendiri dan 8 orang
Familiar  menggunakan aplkas 5P55  dengan
prosentase 36 % 5 orang respanden memakal
program MATLAE prosentase mencipai 13 %,
sedangkan untuk Mvivo baru 1 orang respanden
yang mengpunakan apbkas tersebut yaitu 5 5%
Pengguna  Dovelad sebecar 4 arang  dengan
prosentase 18 % dan yang belom permah atau
tidak menggurakan saftware-saftware untuk riset
sebarwak 4 arang dengan prasentase 18 % Data
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tersefut menunjukian bahwa biro-bire sudah
memanfaatkan program komputerisas,

H. Usul dan saran penggunaan komputasi dan
digitalisasi pada arsitektur:
Hasll he-slm lam yang dapat dirangum dalam
perzlitian  telnologl digital pada . pendidizn
arditektur di eda Indistrs 40, Antisspasi apa saja
yang hams  dslapkan  untuk  mahasswa
menghadagd pardbahan raman dan digallsas
vang saidah menyusup ke segals badang kehidupan
manusia {dapat diéhat di tabel B)

T lawaban Kata Kurcl
myaan
Mentitar:  « Mahasizea = Akademis
Respon- » Prajtisi = Praktisi
den » Birg Konsultan
Perangkat  « Banyak gunakan ® Manfaatkan
Keras omputer kamputer
= Kagasitas laptop = RbRA
& Harus AAM Dasar
Perargkat  « Menggunakan BIM & Bl
Lurak u ApScaci segusi * Prapoianal
kebutuban #® Kelengapan
= Metengkapl apbiast  « Upgrode
untuk dasaln * Updote
u Saft skill softwoere
: peslu ditinghatkan : :
Uil » Sudah cukup bak » Cubup baik
Saran = Sudah Bak = Halk
= Mengajarkan + Diajarkan
mater = Defenghathkan
® Lehih ditingkatean  « Dabimbing
= Diparbanyak * Updote
pesnbelajaran = Latihan/prak-
softwane tik
® Bary dialarkan & Pamahaman
software tertantu
ada bembingan
seftwane lainnya
® Perdu diajarkan
sejak awal
= Mitek tekrakogi
= Futi
perkembangan
= Banyak praktil
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» Balum
paham e rang
paham T
Swreber: Wosd surved kodsioner perpeiiti 2021

Bardasarkan pertaryaan-partanyaan yang dajukan
dapat disimpulican bahwa dunia pendsddan arstekiur
tidak lepas dan dunla praktikrya, kebutahan akan
teknologl digital adalah keniscayaan yang harus
segera ditndak-lanjuti. Kebutuhan akan komputer
balk sebelum maupun sesudah prakek o Gapangan
menjadi baglan darl proses pendsd|kan arstaktur dan
tuntutan perubahan zaman yang serha  digital
Konsekwanst darl  kebutuhan  dignalisass  sangat
bergantung pada kemampuan kapasitas AAM yarg
tersedia  dan alat/komputer, oleh  karena  [tu
kebutihan akan laboratorium kompoter menjadl
mitiak dibutuhkan dalam pendiddan arsitektur,

Pangenatan dan kebanpkapan akan softwmne-softwone
baru haris salal di-updare dan di-upgrogle secara
berkala. Dengan demikisn, bai dofen maupun
mahasisea harus slag balajar terus menerus agar
dapat menghadagi dan meranggapi  perubahan-
perubaban raman. Begiu pula dengan melenghap
aplikasi-aplikasi program softwere yang terbaru, Usul
dan saran yang disampaikan kata kunci yang banyak
muneul adalah bembingan, pelathan, pembelajacan,
pergajaran, dan lain s=bagainya berkaitan dengan
pengadaan, praktik, perkuliashan programeprogram
komputerisas, sshingga mereks siapg memasuld era
Industri 4.0.

5. Kesimpulan

Berdasarkan karakteristi responden pengeralan dan
penguasaan leknadogl digital seharusnya dimioai
sedini mungkin, dimuls das masa pendidican
ardtektur. PiBhan ini lebih dikarenakan mahasswa
memEki  madal potensial  dalam mempelajari
teknologi digital, khususnya mahasswa-mahasisss
ara milenial. Kemamguan, rasa ingan tahbu, dan daya
irgat mahasswa masih segar dan lebdh mudah
mencesap pengetabuan-pengetahuan bary, dalam
hal ini telnalogi digital. Oleh karema ity, perkuliahan
mierupaian momentum yang  tepat untuk
mienerapikan penguasaan telmologl digital, Bhususmya
dalam peadidikan asitektur

Berdasarkan poin perangkat  keras yang  umum

digunaian mahasswa adalah laptop, Di beberapa
walktu lags spesifikasl, kemampuan, kapasitas, dan
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kacepatan Gaptop akan semakin hebab, Kemajuan
taknolagl yarg ferus berkembang membuat laptop
semakin sadarhana, praktis, capat, dan canggh. Daya
tampung dan ruang penyimpanan laptop bartambah
besar. Kendala-kendala telmis akan terselesadan
dengan sendirinya. Transfer teknologl digital ke
datam pendidikan arsitektur menjadi misrah, mudah,
dan prabtis

Deriian puls dengan pragram-program saftware i
maata akan datang akan semakin mudab, marsh,
praktis [wser frieadiy), grots serta semakin badfk
kualitasnya, Berbagai  program-program  apiikasi
softwore akan sermakin terintegras dan kampatied
dengan  beranska  macam  perangkat | digital
Penguataan matam-madam  pragram  perangiat
Rinak menjadi keharusan yang meesti diterapkan sejak
dini, khuzusnya dalam maga pendidikan arsitektur di
ara Irdustr 400,

Era. Rewolusi  Industri 4.0 membawa dampak
peruliahar-perubahan di semua bidang kehidupan.
Revodusi Industri 4.0 telah mempenganuhi dunia
pendidikan dan prafesi arstektur. Perubahan dan
pembabaruan harus  sepera d@ekukan serta
diupayakan dalam pandidikan tnggi. Teknalagi digital
talah merubah tatanan peradaban manusia, di mana
big dote menjadi sumber irformasi yang tersedia
dengan melimpah, istermet OF Things [IoT) akan
menjadi mfrastruktur jaringan global  yang
menghubungkan seluruh jaringan interret di dunia,
dan ArtificielInteligence [A) akan menjadi alat bantu
yarg akan m mtikan pekerjasn kasar manuosia
secara mandinl, Pemanfaatan teknolog dipital selama
masa pendidikan mambuat proses keeatifitas dapat
diselasadan dengan cepat, mudah, praktis, dan
oo wktif.

Teknologl dgltal adalah suatu kebuwtuhan  dan
kompetens vang harus dimiliki oleh arstek-arsitel dl
masa yang akan datang Perubahan  pendddan
arstakiur harus memperhatikan kemajuan teknobag
digital yang  sedamg  berkembang  panckddan
arsstektur indonesia harus membakal mahasisswanya
mamasukl era digitallsasd. Gdeh karena i, kunkubym
pendidikan arsitektur harus dentegrasikan ke dalam
teknolog dgital

Pustaka

11 “Perkembangan Telnologl Era Industr 4.0
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disebarkan lewat online. Data-data yang_terkumpul kemudian dianalisa
sesuai dengan masing- masing _katagori. Simpulan teknologi digital adalah
sebuah kebutuhan untuk arsitek di masa datang. Kemajuan ilmu
pengetahuan teknologi digital harus diintegrasikan ke dalam kurikulum

kurikulum, merancang_arsitektur Abstract: The phenomenon of the
education curriculum in Indonesia continues to change and is always
updated in every period. Likewise with changes to the curriculum in higher
education architecture. The complexity and number of development
projects that increase from year to year raises the issue of architects
having to use BIM applications. This BIM requirement is still applied to
consulting and contractor bureaus who want to work on government
projects. The Industrial Revolution 4.0 has created new trends in the field
of digital technology. The purpose of this study is to find out how much of
the introduction and use of digital technology in the learning process in
architecture education and what applications have been used and taught in
architectural education today The research method uses descriptive
analysis method, data is taken from survey results distributed online. The
collected data is then analyzed according to each category In conclusion,
digital technology is a necessity for future architects. Advances in digital
technology science must be integrated into the architectural education
curriculum. Keywords: digital technology, digital architecture, curriculum,
designing architecture e-ISSN: 2798-6896 42 1. Pendahuluan Fenomena
teknologi digital pada era Revolusi Industri 4.0 adalah sebuah keniscayaan.
Era industri 4.0 banyak bermunculan tren-tren baru dalam dunia kerja.
(ifen Pekerjaan di Era DigitalCDbagak memanfaatkan Internet of Things
(IoT), Big Data, dan Artificial Intellegence (Al) sebagai sumber informasi
data dan media komunikasi [1]. Konsekuensi teknologi digital menuntut
adanya otomatisasi di berbagai lini dunia kerja. Sistem otomasi pada
teknologi digital menjadi sebuah keharusan yang tidak dapat dielakan lagi
[2]. Otomatisasi membuat segala sesuatunya menjadi cepat, tepat,
praktis, efektif, efisien, aman, dan nyaman, sehingga beban pekerjaan
manusia menjadi ringan serta mudah. Isu kemajuan teknologi telah
memicu banyak perusahaan raksasa berlomba-lomba untuk menguasai
teknologi digital [3]. Oleh sebab itu, perguruan tinggi hendaknya membuat
super link and match antara lulusannya dengan dunia kerja [4], karena
kemajuan dunia kerja selalu terkait dengan dunia pendidikan. Dengan
demikian, program pendidikan dan tuntutan kebutuhan dunia kerja akan
tercipta secara berkesinambungan. Kementrian PUPR menetapkan
teknologi digital BIM sebagai prasyarat dalam mendesain untuk luas
bangunan lebih dari 2.000 m2 dan di atas 2 (dua) lantai. Aplikasi Building
Information Modelling (BIM) menjadi alat wajib (mandatory tools) yang
harus digunakan di projek-projek kementrian Pekerjaan Umum dan
Perumahan Rakyat (PUPR) [5]. Ketetapan tersebut tertuang dalam Permen
PUPR No. 22 Tahun 2018 tentang Pembangunan Gedung Negara. Teknologi
digital sudah masuk ke bidang arsitekur, semenjak digunakannya
komputer pada pendidikan arsitektur [6]. Peralatan manual dan
konvensional pada arsitektur yang semula memakai kertas, pensil, rapido,
mesin gambar, dan sebagainya mulai digantikan dengan peralatan canggih
serba digital. Komputer menjadi media baru dalam pendidikan arsitektur.
Komputerisasi dan digitalisasi telah mengubah cara kerja seorang_arsitek
dan calon arsitek. Teknologi digital mampu menghasilkan beragam
alternatif karya-karya arsitektur yang_kreatif dan lebih inovatif
dibandingkan dengan karya-karya arsitektur sebelum era digitalisasi [7].
Tren penggunaan teknologi digital di bidang arsitektur dimulai sejak tahun
1980-an. Mulai dari penggunaan CAD (Computer Aided Design) untuk
mendesain serta mempresentasikan gambar 2D maupun 3D [8].
Perkembangan teknologi digital selanjutnya adalah DVD (Digital Virtual
Design) yang merupakan bagian dari Architectual CAD System. Tren
perkembangan berikutnya muncul AAD (Algorithm Aided Design) dan AAB
(Algorithm Aided Building Information Modelling) yang mengkreasikan
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desain dengan algoritma berbasis pada parametrik. Saat ini, proses
merancang dalam dunia pendidikan sebagian besar masih menggunakan
cara-cara manual dan konvensional, sedangkan teknologi digital sudah
memungkinkan proses merancang dilakukan dengan menggunakan
teknologi komputerisasi. Oleh karena itu, digitalisasi dalam pendidikan
arsitektur menjadi tuntutan yang harus sesegera mungkin
diimplementasikan dalam pendidikan arsitektur [9]. Berdasarkan hasil
rapat kerja Asosiasi Pendidikan Tinggi Arsitektur Indonesia (APTARI) tahun
2018, terungkap bahwa baru 2 % Perguruan Tinggi Arsitektur Indonesia
yang sudah mengadopsi Arsitektur Digital, dalam hal ini Building
Information Modelling (BIM), itu pun baru sebagai Mata Kuliah Pilihan [10].
Banyak Perguruan Tinggi Arsitektur di Indonesia yang belum memasukkan
teknologi digital ke dalam kurikulum pendidikannya. Pada umumnya
teknologi digital digunakan dalam pendidikan arsitektur baru sebatas alat
gambar saja (extended hand) [11]. Mata Kuliah Komputer hanya diberikan
satu atau dua semester dalam keseluruhan kurikulum arsitektur, atau
Arsitektur Digital hanya menjadi salah satu dari Mata Kuliah Pilihan,
bahkan ada Perguruan Tinggi Arsitektur yang memberi kebebasan
mahasiswanya untuk belajar di luar kurikulum yang tersedia. Penggunaan
teknologi digital dalam kurikulum pendidikan arsitektur belum diterapkan
secara optimal. Sedangkan, tuntutan kerja arsitektur di masa yang akan
datang membutuhkan arsitek-arsitek yang handal dan kompenten dalam
teknologi digital. Teknologi digital tidak hanya digunakan untuk mendesain
dan mengkonsep, teknologi digital sudah digunakan sampai tahap
perluasan otak (extended brain) [12]. Kemunculan perangkat keras
(hardware) dan lunak (software) untuk arsitektur semakin banyak,
software-software baru keluar dalam hitungan bulan. Ada berbagai pilihan-
pilihan program dan aplikasi untuk menggambar dan mendesain, ada juga
untuk perhitungan-perhitungan fisika bangunan, software-software untuk
metode penelitian kualitatif maupun kuantitatif juga sudah banyak
dikembangkan, bahkan software untuk perkotaan juga tersedia. Ada juga
software yang sudah terintegrasi; seperti: BIM yang dapat
menghubungkan berbagai macam aplikasi dan pengguna; antara arsitek
dengan pihak-pihak owner, kontraktor, dan sub-kontraktor secara on line
and real time. Mulai dari informasi tentang desain, RAB, kebutuhan
material, struktur, utilitas, pemilihan bahan, analisa prediksi, perhitungan
terhadap angin, cahaya, termal, beban, dan perawatan. Teknologi digital
akan terus berkembang, masih minimnya aplikasi-aplikasi software yang
digunakan dalam pendidikan arsitektur, akan berdampak pada kompetisi
alumni di dunia kerja. Revolusi Industri 4.0 menuntut perubahan dan
pembaharuan pada bidang arsitektur. Teknologi digital sudah saatnya
menjadi bagian yang tak terpisahkan dari pendidkan arsitektur. Oleh
karena itu, pendidikan arsitektur sangat membutuhkan pengetahuan akan
teknologi digital selama masa pendidikan dan setelah selesai menempuh
pendidikan. 2. Tinjuan Pustaka Menurut Riza Aulia Putra [13], teknologi
digital sudah memasuki dunia praktis maupun akademis. Metoda
tradisional dalam perancangan arsitektur mulai tergantikan dengan adanya
teknologi digital. Awal mula teknologi digital masuk ke dalam perancangan
arsitektur sebatas tampilan visualisasi desain. Perkembangan berikutnya
teknologi digital dilibatkan dalam proses desain. Dengan demikian, proses
perancangan menjadi semakin praktis, mampu menghasilkan berbagai
alternatif dan inovasi. Bahkan, teknologi digital sudah dapat menganalisa
serta mengevaluasi sebuah perancangan. Computer Aided Design (CAD)
adalah aplikasi software yang umum digunakan oleh mahasiswa arsitektur
maupun praktisi. Software- software lain yang sering dipakai adalah 3ds
Max, Sketchup, CorelDraw, dan Photoshop. Sebagian besar software-
software tersebut masih difungsikan sebatas alat saja. Sifat komputasi
komputer yang fleksibel, saling terhubung, kompleksitas dalam
manajemen informatif, tampilan visualisasi yang realis, cerdas buatan, dan
konektivitas [14], membuat komputer menjadi alat bantu pikir dalam
memecahkan masalah-masalah dalam perancangan arsitektur. Arsitek




mendapat kesempatan untuk bereksperimen, bereksplorasi dalam
berbagai macam aspek; seperti: bentuk-bentuk geometri, struktur,
material. Software seperti Ecotec, Rhino, Grashopper, Revit, Dynamo, dsb,
mampu mensimulasi dan mengevaluasi kompleksitas sebuah perancangan.
Dengan demikian, teknologi digital sudah menjadi tuntutan dan kebutuhan
dalam dunia arsitektur. Berdasarkan kajian penelitian Riva Tomasowa [15],
pendidikan tinggi arsitektur perlu menyesuaikan diri terhadap
perkembangan teknologi komputasi dan dapat berkembang bersama teori-
teori maupun ilmu pengetahuan yang terkait dengan media digital.
Kurikulum pendidikan arsitektur sudah saatnya memasukkan pendidikan
Digital Design Media pada tingkat dasar; seperti: pengenalan, pemodelan,
pengolahan citra, pemindaian, penggabungan dengan beberapa media,
dan hasil luaran media. Pemahaman dan ketrampilan dasar komputer
menjadi awal dari pembelajaran IT [16]. Kemunculan media digital
menambah rentang antara dunia akademisi dan praktisi semakin berjarak.
Oleh karena itu, perlu ada pemikiran ulang tentang dasar-dasar teori
maupun metodologi dalam perancangan arsitektur. Proses perancangan
setahap demi setahap harus berpindah ke teknologi digital. Konsep
arsitektur dan pedagogi perancangan haruslah responsif dan beradaptasi
dengan sistem digitalisasi. Pengintegrasian teknologi digital dalam
pembelajaran studio arsitektur dimulai dari standarisasi literasi terhadap
ketrampilan dasar komputer. Tantangan dan perubahan tradisi dalam
menerapkan kurikulum pendidikan arsitektur haruslah tepat guna.
Komputerisasi telah membuka peluang kreativitas menjadi semakin luas
yang mampu mengatasi persoalan keterbatasan pemodelan fisik.
Tantangan berikutnya adalah membuat metoda pengajaran yang
memanfaatkan alat bantu digital. Harapan learning outcomes akan
menghasilkan arsitek yang memiliki kompetensi dan kepercayaan diri
terhadap bidang teknologi informasi, kemampuan dalam olah rasa dan
pemahaman ruang 3D, memiliki ketrampilan teknis pekerjaan, mampu
dalam memahami bentuk dan fungsi, serta trampil menggunakan
pemodelan komputer. Menurut Muhammad Sani Roychansyah dalam
penelitian [&laah Kritis Konsep dan Metoda Pembelajaran Arsitektur
Digital[1[17]. Saat ini kterikatan antara manusia dengan komputerisasi
dalam proses desain sudah tidak bisa dihindarkan lagi. Pengaruh
komputerisasi pada proses desain; pertama: mengakomodasi kebiasaan
dalam mendesain, kedua, beradaptasi dengan keterbatasan komputer, dan
yang ketiga, berevolusi dengan menintegrasikan komputer ke dalam
proses desain. The Association for Computer Aided Design in Architecture
(ACADIA) menegaskan pentingnya teknologi digital dan proses desain.
Keunggulan dalam penggunaan teknologi digital adalah kebebasan dalam
bentuk bangunan atau pun lingkungan binaan disertai dengan kalkulasi
perhitungan yang cepat, tepat, dan akurat. Keluasan dan kedalaman silabi
arsitektur digital bergantung pada komposisi teori, praktik, dan software
yang digunakan. Konsekuensi dari pengembangan arsitektur digital yang
perlu diperhatikan adalah: di semester berapa materi tersebut harus
diberikan sebagai mata kuliah, apakah mata kuliah tersebut berdiri sendiri
atau terintegrasi dalam studio. Pertimbangan terhadap kompetensi lulusan
yang dihasilkan, apakah arsitektur digital sebagai suplemen seperti pada
mata kuliah yang lainnya atau seperti apa? Substansi komposisi
prosentase kompetensi yang ingin diberikan dalam teori dan praktik.
Pemakaian software yang akan dipilih dan diajarkan, memperhitungkan
jumlah aplikasi software yang perlu dikuasai dengan mempertimbangkan
software- software yang ada di pasaran. Fasilitas laboratorium untuk
praktik dan pelaksanaan perkuliahan. Di dunia arsitektur setiap proses
selalu terkait dan terkonek dengan teknologi komputer mulai dari tahap
ide sampai dengan realisasi pelaksanaannya. Konsekuensi logis di era
industri 4.0 adalah memasukkan konten arsitektur digital ke dalam
kurikulum pendidikan arsitektur. Semua lembaga pendidikan tinggi
arsitektur di dunia sudah mengadopsi arsitektur digital masuk ke dalam
kurikulum pembelajarannya. Di JUTAP FT UGM mengakomodasi kebutuhan
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arsitektur digital pada level pembelajaran, tingkat keharusan, susunan,
serta semangat pendidkan sudahlah benar dan tepat. Sedangkan, pada
level metoda pembelajaran perlu direvisi kembali. 3. Metode Penelitian
Metode penelitian yang digunakan lebih pada penelitian kasus (case study
research) [18]. Sifat penelitian ini adalah eksplorasi karena ingin
mengetahui jawaban dari masing-masing responden berhubungan dengan
teknologi digital pada pendidikan arsitektur di era Industri 4.0 [19].
Metoda pengumpulan data dengan membuat kuisioner secara daring
(open-ended). Selanjutnya, tautan formulir kuisioner tersebut disebarkan
lewat laman media sosial secara terbuka dan bebas [20]. Ada pun tujuan
dari penelitian ini untuk mengetahui penggunaan teknologi digital dalam
dunia pendidikan arsitektur. Umpan balik dari responden diharapkan
mewakili situasi kondisi umum pengguna teknologi digital. Masing-masing
responden mengisi formulir kuisioner digital yang sudah disiapkan. Metoda
analisa data dengan cara kuantitatif dan kualitatif. Tahapan analisa mulai
dari open coding, axial coding, serta selective coding [21]. Tujuan tahap
open coding untuk mengetahui poin-poin pengetahuan dan pengenalan
teknologi digital yang dimiliki atau digunakan oleh responden. Tahap axial
coding dengan cara mengelompokkan pengguna teknologi digital,
perangkat keras maupun perangkat lunak yang umum dipakai dalam
pendidikan arsitektur. Terakhir masuk ke tahap selective coding dengan
cara menafsirkan dan menginterpretasikan perangkat-perangkat lunak
yang dipergunakan dalam pendidikan arsitektur. 4. Pembahasan Hasil Hasil
Survei: A. Karakteristik dari responden: Berdasarkan survei dengan
menggunakan google form yang disebarkan secara terbuka, jumlah total
responden pengguna teknologi digital yang menanggapi kuisioner
sebanyak 22 orang, dengan rincian: 17 responden berasal dari kalangan
mahasiswa dengan prosentase sebanyak 77 %, 3 responden berasal dari
kalangan praktisi arsitektur dengan prosentase sebanyak 14 %, 1
responden berstatus sebagai pegawai swasta sebesar 4 %, 1 responden
adalah pekerja sebesar 5 %, dan pemilik biro konsultan arsitektur belum
ada yang merespon dari angket survei tersebut, sehingga prosentase yang
tampil sebesar 0 % (lihat tabel 1). Tabel 1. Tipe Responden RESPONDEN
JUMLAH % Mahasiswa 17 77 Praktisi 3 14 Pekerja 1 5 Pegawai Swasta 1 4
Pemilik Biro 0 0 Sumber: Hasil survei kuisioner peneliti 2021 Hasil survei
banyak direspon oleh mahasiswa dibandingkan praktisi/pekerja/ pegawai
swasta. Pengenalan akan teknologi digital sebaiknya dimulai sejak awal
masa pendidikan arsitektur. Selama masa pendidikan membuka
kesempatan kepada mahasiswa untuk belajar lebih dini berkenalan dan
mendalami pengetahuan teknologi digital. B. Perangkat Keras (hardware)
yang digunakan: Pada poin penggunaan perangkat keras (hardware)
perihal yang ingin diteliti adalah jenis perangkat keras apa yang banyak
atau umum dimiliki oleh para pengguna teknologi digital (lihat tabel 2).
Tabel 2. Alat yang digunakan HARDWARE JUMLAH Laptop 20 % 91
Personal Computer 2 9 Sumber: Hasil survei kuisioner peneliti 2021
Mayoritas perangkat keras (hardware) yang digunakan adalah laptop, sisa
jawaban dari kuisioner memakai Personal Computer (PC), dengan
perbandingan antara 91 % dan 9 %. Mengingat jumlah respondennya
adalah mahasiswa, maka dapat disimpulkan bahwa sebagian besar
mahasiswa akrab menggunakan laptop sebagai sarana untuk mengenal
serta menguasai teknologi digital. Laptop menjadi faktor pilihan bagi
mahasiswa arsitektur dalam menyelesaikan pendidikan arsitekturnya.
Spesifikasi dari laptop sangat bervariasi, kemampuan dan kapasitas tiap-
tiap merk juga berbeda-beda. Pilihan perangkat keras seperti laptop
tentunya akan berdampak serta mempengaruhi kemampuan mahasiswa
dalam menguasai teknologi digital. Semakin tinggi semester yang
ditempuh oleh si mahasiswa, maka semakin banyak pula kebutuhan
kapasitas memori untuk menyimpan data yang ada. Begitu pula dengan
semakin banyak aplikasi yang harus ditambahkan untuk meningkatkan
kualitas desainnya. Sedangkan, untuk para pekerja lebih memilih
menggunakan Personal Computer, karena kapasitas dan kemampuan PC
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lebih unggul dibandingkan dengan laptop serta dapat di upgrade dengan
mudah berbeda dengan laptop yang sudah paten. C. Perangkat Lunak
(software)/program aplikasi yang digunakan untuk Mendesain: Pada poin
perangkat lunak (software) peneliti ingin menggali sampai seberapa jauh
aplikasi- aplikasi software apa saja yang sering digunakan dalam
mendesain arsitektur secara digital (lihat tabel 3). Tabel 3. Aplikasi untuk
Desain Nama App JUMLAH % AutoCAD 9 41 Sketchup 11 50 Revit 1 4
Rhinoceros/Grasshopper 1 5 Lain-lain 0 0 Sumber: Hasil survei kuisioner
peneliti 2021 Hasil survei mengindikasikan bahwa program aplikasi
Sketchup lebih banyak digunakan dengan jumlah pengguna sebesar 11
orang dengan prosentase 50 %. Software lain yang populer di kalangan
responden masih menggunakan AutoCAD, terdapat 9 orang memakai
program AutoCAD dengan prosentase sebanyak 41 %. Sisanya ada
responden yang menggunakan Revit dan Rhinocheros/Grasshopper
masing-masing 1 orang dengan prosentase sebanyak 4 % dan 5 %.
Berdasarkan hasil survei kuisioner mayoritas mahasiswa menggunakan
aplikasi gratis dan aplikasi untuk edukasi. Penggunaan software Revit
masih jarang digunakan oleh mahasiswa untuk mendesain. Mengingat
kapasistas dan spesifikasi yang digunakan oleh program Revit
membutuhkan RAM yang besar dan hasil desain lebih unggul, meskipun
sudah ada yang diperuntukkan untuk dunia pendidikan serta dapat diakses
secara gratis. Program-program software Revit, Rhinoceros, dan
Grasshopper belum akrab di kalangan mahasiswa. Mahasiswa cenderung
lebih senang menggunakan teknologi digital yang sederhana dan praktis.
Wawasan tentang berbagai macam software yang dapat digunakan dalam
mendesain masih sangat terbatas. Oleh karena itu, mahasiswa perlu
diperkenalkan dengan berbagai macam perangkat lunak untuk mendesain,
mengingat desain adalah inti dari pendidikan arsitektur. D. Perangkat
Lunak (software)/program aplikasi yang digunakan untuk Rendering:
Software rendering menjadi poin pengamatan dari penelitian ini. Rendering
sangat erat berhubungan dengan tampilan sebuah desain. Presentasi
menjadi salah satu faktor penentu dalam keberhasilan sebuah desain.
Rendering yang semakin mendekati material aslinya, akan semakin
menonjolkan desain yang dirancang (lihat tabel 4). Tabel 4. Aplikasi untuk
Rendering Nama App JUMLAH % 3DMax 1 4 Autodesk Revit 1 5 Lumion 3D
10 45 Vray 7 32 Lain-lain (Enscape) 3 14 Sumber: Hasil survei kuisioner
peneliti 2021 Hasil survei yang direspon menyatakan bahwa aplikasi
rendering yang digunakan oleh mayoritas responding memakai software
Lumion 3D dengan jumlah pemilih sebanyak 10 orang prosentasenya
sebesar 45 %. Lumion 3D banyak diminati karena kualitas rendering yang
dihasilkan sangat bagus dan kompatibel dengan program-program lain
seperti google SketchUp, AutoCAD, Revit, Rhinoceros, 3DMax, dan lain-lain
[22]. Aplikasi rendering Lumion 3D berdiri sendiri, tidak seperti Sketchup,
3DMax, maupun AutoCAD. Efek asesoris pada Lumion 3D seperti tanaman,
hewan, manusia, plug in outdoor maupun indoor tersedia lengkap. Lumion
3D banyak dipilih karena bisa menghemat waktu, kualitas tampilan untuk
presentasi dapat diandalkan, tugas-tugas yang kepepet waktu
pengumpulan menjadi alternatif pilihan mahasiswa memakai Lumion 3D.
Selain itu Lumion 3D dapat diunduh secara gratis untuk dunia pendidikan
arsitektur. Selanjutnya software rendering yang umum digunakan adalah
Vray sebanyak 7 orang dengan prosentase sebesar 32 %. Vray banyak
digunakan di biro-biro arsitek professional, karena hasil dari rendering
Vray lebih detail dan membutuhkan kapasitas memori yang besar. Aplikasi
Enscape menjadi pilihan berikutnya 3 orang responden memilih
menggunakan aplikasi tersebut dengan prosentase 14 %. Sedangkan yang
menggunakan 3DMax dan Autodesk Revit masing-masing 1 orang
responden. E. Perangkat Lunak (software)/program aplikasi yang
digunakan untuk Kalkulasi (Fisika Bangunan): Pemanfaatan teknologi
digital pada pendidikan arsitektur tidak hanya diperuntukkan dalam
mendesain. Kemampuan teknologi digital dalam komputasi sudah tidak
diragukan lagi. Berbagai macam software yang saat ini sangat membantu




dalam membuat perhitungan-perhitungan rumit. Pengenalan dan
penguasaan teknologi digital dalam menyelesaikan problem-problem fisika
bangunan menjadi sangat mudah praktis (lihat tabel 5). Tabel 5. Aplikasi
untuk Kalkulasi Nama App JUMLAH % Therm & Window 9 41 WUFI 5 23 HT
Flux 1 5 WINSLT 1 4 Lain-lain (belum pernah) 5 23 Lain-lain (Dialux Evo) 1
4 Sumber: Hasil survei kuisioner peneliti 2021 Jajak pendapat pengguna
perangkat lunak yang dipakai untuk kebutuhan kalkulasi menunjukkan ada
9 orang menggunakan aplikasi software Term & Window sebanyak 41 %.
Aplikasi WUFI sebanyak 5 orang dengan prosentase 23 %, kemudian
aplikasi WINSLT, Dialux evo, dan HT Flux masing- masing 1 orang
pengguna dengan prosentase 4-5 %, sisanya 5 orang responden tidak
pernah, belum tahu, tidak menggunakan aplikasi-aplikasi tersebut.
Aplikasi-aplikasi Term & Window serta WUFI tersebut lebih banyak dikenal
dan pakai di kalangan praktisi dibandingkan mahasiswa. Pengenalan
software untuk mengkalkulasi faktor- faktor pada fisika bangunan dengan
tepat akan sangat dibutuhkan dalam dunia pendidikan arsitektur di era
Industri 4.0 ini. Penguasaan software sains sejak dini dalam pendidikan
arsitektur akan sangat membantu mahasiswa untuk memahami dan
mengatasi persoalan klimatologi dengan baik. Perhitungan-perhitungan
menjadi semakin mudah, akurat, dan cepat. F. Perangkat Lunak
(software)/program aplikasi yang digunakan untuk Urban (perkotaan dan
permukiman): Komputasi software teknologi digital sudah berkembang
sampai lingkup sebuah kawasan. Tentunya memudahkan seorang
mahasiswa yang mendalami masalah-masalah urban. Aneka perangkat
lunak dapat digunakan untuk menguraikan masalah kota dan permukiman
(lihat tabel 6). Tabel 6. Aplikasi untuk URBAN Nama App JUMLAH %
CityEngine 6 27 ArcGIS Urban 1 4 CityCAD 9 41 UrbanFootprint 2 9 Lain-
lain (belum pernah) 3 14 Lain-lain (AutoCAD) 1 5 Sumber: Hasil survei
kuisioner peneliti 2021 Hasil survei penggunaan software Urban
didapatkan hasil 9 orang memakai CityCAD dengan prosentase 41 %. 6
orang memakai software CityEngine dengan prosentase 27 %, terdapat 2
orang yang memanfaatkan aplikasi UrbanFoot print dengan prosentase 9
%, sedangkan ArGIS Urban dan Autocad masing- masing 1 orang,
selebihnya 4 % belum pernah memakai aplikasi-aplikasi tersebut. Analisa
untuk program software skala kota banyak digunakan oleh biro konsultan,
mengingat program-program tersebut belum banyak diajarkan di
pendidikan tinggi arsitektur, khususnya pada jenjang strata sarjana S1.
Pengenalan serta penguasaan teknologi digital untuk mengatasi masalah
urban juga perlu diberikan kepada mahasiswa sejak masa pendidikannya.
Kekomplekan persoalan kota di masa yang akan datang semakin
membutuhkan kalkulasi komputasi yang tepat. Imajinasi kota masa datang
yang smart, sustainable, dan ramah perlu dibina sejak masa pendidikan,
melalui aplikasi-aplikasi proses penataan dan perhitungan menjadi lebih
mudah serta sederhana. G. Perangkat Lunak (software)/program aplikasi
yang digunakan untuk Riset/Penelitian: Optimalisasi teknologi digital sudah
masuk ke semua lini dalam arsitektur, baik di dunia kerja sampai dengan
dunia pendidikan. Para mahasiswa dan dosen peneliti dituntut mampu
menggunakan kemajuan teknologi digital dalam riset-riset penelitiannya
(lihat tabel 7). Tabel 7. Aplikasi untuk Riset Nama App JUMLAH % SPSS 8
36 MATLAB 5 23 Nvivo 1 5 Dovetail 4 18 Lain-lain (belum pernah) 4 18
Sumber: Hasil survei kuisioner peneliti 2021 Dalam riset responden yang
memakai program aplikasi untuk penelitian terdiri dari 8 orang familiar
menggunakan aplikasi SPSS dengan prosentase 36 %. 5 orang responden
memakai program MATLAB prosentase mencapai 23 %, sedangkan untuk
Nvivo baru 1 orang responden yang menggunakan aplikasi tersebut yaitu 5
%. Pengguna Dovetail sebesar 4 orang dengan prosentase 18 % dan yang
belum pernah atau tidak menggunakan software-software untuk riset
sebanyak 4 orang dengan prosentase 18 %. Data tersebut menunjukkan
bahwa biro-biro sudah memanfaatkan program komputerisasi. H. Usul dan
saran penggunaan komputasi dan digitalisasi pada arsitektur: Hasil
kesimpulan yang dapat dirangkum dalam penelitian teknologi digital pada
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pendidikan arsitektur di era Industri 4.0. Antisipasi apa saja yang harus
disiapkan untuk mahasiswa menghadapi perubahan zaman dan digitalisasi
yang sudah menyusup ke segala bidang kehidupan manusia (dapat dilihat
di tabel 8). Tabel 8. Usul dan Saran Perta- nyaan Jawaban Kata Kunci
Identitas ? Mahasiswa Respon- ? Praktisi den ? Biro Konsultan Perangkat ?
Banyak gunakan Keras komputer ? Kapasitas laptop ? Harus RAM besar
Perangkat ? Menggunakan BIM Lunak ? Aplikasi sesuai kebutuhan ?
Melengkapi aplikasi untuk desain ? Soft skill software perlu ditingkatkan ?
Akademisi ? Praktisi ? Manfaatkan komputer ? RAM ? BIM ? Proposional ?
Kelengkapan ? Upgrade ? Update Usul/ ? Sudah cukup baik Saran ? Sudah
Baik ? Mengajarkan materi ? Lebih ditingkatkan ? Diperbanyak
pembelajaran software ? Baru diajarkan software tertentu ada bimbingan
software lainnya ? Perlu diajarkan sejak awal ? Melek teknologi ? Ikuti
perkembangan ? Banyak praktik ? Cukup baik ? Baik ? Diajarkan ?
Ditingkatkan ? Dibimbing ? Update ? Latihan/prak- tik ? Pemahaman ?
Belum paham/kurang paham Sumber: Hasil survei kuisioner peneliti 2021
Berdasarkan pertanyaan-pertanyaan yang diajukan dapat disimpulkan
bahwa dunia pendidikan arsitektur tidak lepas dari dunia praktiknya,
kebutuhan akan teknologi digital adalah keniscayaan yang harus segera
ditindak-lanjuti. Kebutuhan akan komputer baik sebelum maupun sesudah
praktik di lapangan menjadi bagian dari proses pendidikan arsitektur dan
tuntutan perubahan zaman yang serba digital. Konsekuensi dari kebutuhan
digitalisasi sangat bergantung pada kemampuan kapasitas RAM yang
tersedia dari alat/komputer, oleh karena itu kebutuhan akan laboratorium
komputer menjadi mutlak dibutuhkan dalam pendidikan arsitektur.
Pengenalan dan kelengkapan akan software-software baru harus selalu di-
update dan di-upgrade secara berkala. Dengan demikian, baik dosen
maupun mahasiswa harus siap belajar terus menerus agar dapat
menghadapi dan menanggapi perubahan- perubahan zaman. Begitu pula
dengan melengkapi aplikasi-aplikasi program software yang terbaru. Usul
dan saran yang disampaikan kata kunci yang banyak muncul adalah
bimbingan, pelatihan, pembelajaran, pengajaran, dan lain sebagainya
berkaitan dengan pengadaan, praktik, perkuliahan program-program
komputerisasi, sehingga mereka siap memasuki era Industri 4.0. 5.
Kesimpulan Berdasarkan karakteristik responden pengenalan dan
penguasaan teknologi digital seharusnya dimulai sedini mungkin, dimulai
dari masa pendidikan arsitektur. Pilihan ini lebih dikarenakan mahasiswa
memiliki modal potensial dalam mempelajari teknologi digital, khususnya
mahasiswa-mahasiswa era milenial. Kemampuan, rasa ingin tahu, dan
daya ingat mahasiswa masih segar dan lebih mudah mencerap
pengetahuan-pengetahuan baru, dalam hal ini teknologi digital. Oleh
karena itu, perkuliahan merupakan momentum yang tepat untuk
menerapkan penguasaan teknologi digital, khususnya dalam pendidikan
asitektur. Berdasarkan poin perangkat keras yang umum digunakan
mahasiswa adalah laptop. Di beberapa waktu lagi spesifikasi, kemampuan,
kapasitas, dan kecepatan laptop akan semakin hebat. Kemajuan teknologi
yang terus berkembang membuat laptop semakin sederhana, praktis,
cepat, dan canggih. Daya tampung dan ruang penyimpanan laptop
bertambah besar. Kendala-kendala teknis akan terselesaikan dengan
sendirinya. Transfer teknologi digital ke dalam pendidikan arsitektur
menjadi murah, mudah, dan praktis. Demikian pula dengan program-
program software di masa akan datang akan semakin mudah, murah,
praktis (user friendly), gratis serta semakin baik kualitasnya. Berbagai
program-program aplikasi software akan semakin terintegrasi dan
kompatibel dengan beraneka macam perangkat digital. Penguasaan
macam-macam program perangkat lunak menjadi keharusan yang mesti
diterapkan sejak dini, khususnya dalam masa pendidikan arsitektur di era
Industri 4.0. Era Revolusi Industri 4.0 membawa dampak perubahan-
perubahan di semua bidang kehidupan. Revolusi Industri 4.0 telah
mempengaruhi dunia pendidikan dan profesi arsitektur. Perubahan dan
pembaharuan harus segera dilakukan serta diupayakan dalam pendidikan
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tinggi. Teknologi digital telah merubah tatanan peradaban manusia, di
mana big_data menjadi sumber informasi yang_tersedia dengan melimpah,
Internet Of Things (IoT)_akan menjadi infrastruktur jaringan global yang
menghubungkan seluruh jaringan internet di dunia, dan Artificial
Intelligence (AI) akan menjadi alat bantu yang akan menggantikan
pekerjaan kasar manusia secara mandiri. Pemanfaatan teknologi digital
selama masa pendidikan membuat proses kreatifitas dapat diselesaikan
dengan cepat, mudah, praktis, dan produktif. Teknologi digital adalah
suatu kebutuhan dan kompetensi yang harus dimiliki oleh arsitek-arsitek di
masa yang akan datang. Perubahan pendidikan arsitektur harus
memperhatikan kemajuan teknologi digital yang sedang berkembang,
pendidikan arsitektur Indonesia harus membekali mahasiswanya
memasuki era digitalisasi. Oleh karena itu, kurikulum pendidikan arsitektur
harus diintegrasikan ke dalam teknologi digital. Pustaka [1]
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