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Abstract 
 

This study examines the use of architectural design as an agent of community empowerment 
through the case study of the Khairina community space in Bandung. This approach integrates 
the steps of frame creation from design thinking (Dorst, 2011) with Actor-Network Theory 
(Latour, 2005). The design trial was conducted through the following stages: problem 
identification, exploration of paradoxes, social context mapping using a sociotechnogram, design 
iteration, future projection, transformation, and the integration of design outcomes. The findings 
reveal that: 1) Design thinking and Actor-Network Theory can be combined to guide design 
processes aimed at community empowerment, 2) structured stages assist designers in making 
decisions relevant to societal needs, and 3) this approach broadens the impact of architecture to 
benefit a wider community, beyond specific economic groups. This framework also holds 
potential for application in architectural education to support empowerment-oriented design. 
 
Keywords: architectural design, community empowerment, Design Thinking, Actor-Network 
Theory 
 

Abstrak 
 

Penelitian ini menguji penggunaan desain arsitektur sebagai agen pemberdayaan masyarakat 
melalui studi kasus ruang komunitas Khairina di Bandung. Pendekatan ini menggabungkan 
langkah-langkah frame creation dari design thinking (Dorst, 2011) dengan Teori Jaringan Aktor 
(Latour, 2005). Uji coba dilakukan melalui tahapan: identifikasi masalah awal, eksplorasi 
paradoks, pemetaan konteks sosial dengan sociotechnogram, iterasi desain, proyeksi masa 
depan, transformasi, dan integrasi hasil desain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: 1) Design 
thinking dan Teori Jaringan Aktor dapat digabungkan untuk memandu desain yang berorientasi 
pada pemberdayaan masyarakat, 2) tahapan terstruktur membantu desainer membuat 
keputusan yang relevan bagi kebutuhan masyarakat, dan 3) pendekatan ini memperluas manfaat 
arsitektur bagi masyarakat luas, tidak terbatas pada kelompok ekonomi tertentu. Kerangka ini 
juga berpotensi diterapkan dalam pendidikan arsitektur untuk mendukung desain berbasis 
pemberdayaan.  
 
Kata kunci: desain arsitektur, pemberdayaan masyarakat, Design Thinking, Teori Jaringan-
Aktor 
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Pendahuluan 

Arsitektur, meski sering dipersepsi 
lewat keindahan visual, sejatinya dapat 
berperan sebagai agen sosial. Dua karya 
arsitektur di Indonesia yang berperan 
sebagai agen sosial, yaitu Kali Code di 
Yogyakarta, dan Pondok Pabelan di 
Muntilan. Kedua karya arsitektur tersebut 
pun mendapatkan penghargaan 
internasional karena perannya dalam 
pemberdayaan masyarakat (Aga Khan Trust 
for Culture, 1978; Aga Khan Trust for 
Culture, 1990).  Arsitek Mangunwijaya, lewat 
arsitektur menaikkan derajat kaum marginal 
di tinggal di bantaran Kali Code (Nur’aini 
dkk., 2015; Setyono, 2010; Suharyo & Ifirrin, 
2023). Arsitek Ahmad Fanani, yang 
didukung oleh Kyai Abdurrahman Wahid dan 
Kyai Hamam Djafar, mengajarkan ilmu 
pertukangan modern kepada para santri 
dalam membangun Pondok Pesantren 
Pabelan, sebagai bekal untuk kemanfaatan 
ilmu di masyarakat. Meskipun tak terlepas 
dari kaidah estetika, arsitektur punya 
tanggung jawab dalam memecahkan 
permasalahan nyata masyarakat, 
(Mangunwijaya, 1995, Loanoto & Hidayatun, 
2019; Pratikno, 2020; Sunaryo, 2007). 
 Di universitas, peran arsitektur 
sebagai agen pemberdayaan masyarakat 
bisa menjadi suatu kegiatan ilmiah. 
Pendekatan ilmiah ini penting mengingat 
peran universitas sebagai agen yang 
memproduksi pengetahuan. Selayaknya 
sebuah eksperimen ilmiah, praktik 
pemberdayaan masyarakat lewat arsitektur 
bisa menjadi kegiatan produksi 
pengetahuan (Yuli, dkk, 2023). 
 Salah satu teori yang bisa 
diujicobakan untuk memandu desain 
arsitektur untuk pemberdayaan adalah Teori 
Jaringan-Aktor atau Actor-Network Theory 
(ANT). Prinsip dasar teori ini adalah 
meletakkan peran objek-objek teknis, 
termasuk objek arsitektural, dalam relasi-
relasi manusia dalam suatu tatanan sosial 
(Latour, 2005; Callon, 1984). Dengan ANT, 
maka objek arsitektur bisa ditempatkan 
dalam relasi-relasi sosial yang sekarang dan 
yang diharapkan: di sini objek arsitektur 
menjadi “script” yang memandu aktor-aktor 
untuk bertindak bersama menuju tujuan 
masing-masing (Ekomadyo dkk, 2019; 
Callon, 1984). Pendekatan ini pernah 

diujicobakan dalam kegiatan pengabdian 
masyarakat oleh universitas (Ekomadyo & 
Riyadi, 2020; Ekomadyo, dkk, 2023), juga 
dalam tugas perkuliahan oleh mahasiswa 
(Fala, dkk 2022). ANT bisa menjadi 
kerangka untuk memandu desain arsitektur, 
sekaligus untuk merefeleksikan 
pengetahuan dari praktik menjadi 
pengetahuan ilmiah. 
 Agar bisa secara sistematis menjadi 
pendekatan desain yang arsitektur sebagai 
agen perubahan masyarakat, penelitian ini 
mencoba mengintegrasikan ANT dengan 
design thinking. Design thinking ini menjadi 
populer, karena dianggap efektif untuk 
menyelesaikan masalah yang rumit (wicked 
problems) (Rowe, 1991). Popularitas yang 
meluas mendorong Dorst (2011) mencoba 
merumuskan inti design thinking dengan 
“frame creation”, di mana hasil (result) dan 
nilai (values) dibingkai dengan cara melihat 
masalah dari sudut pandang tertentu. Lebih 
lanjut Dorst (2015) merinci frame creation ke 
dalam beberapa langkah: 1) arkeologi 
masalah (archaeology of problems): 
menggali akar permasalahan, termasuk apa 
yang sudah dilakukan dan hasilnya; 2) 
paradoks (paradox): mengapa masalah 
menjadi sulit; (3) konteks (context): 
memetakan kondisi eksternal 
permasalahan, (4) arena sosial (field): 
mengidentifikasi pemangku kepentingan; (5) 
tema (themes): mengembangkan tema 
bersama berdasarkan nilai dan tujuan yang 
ingin dicapai; (6) kerangka (frames): 
menciptakan aneka kerangka baru atau 
alternatif sebagai panduan mendapatkan ; 
(7) gambaran ke depan (futures): 
mengeksplorasi skenario masa depan dari 
solusi serta implikasinya; (8) transformasi 
(transformation): strategi perubahan dari 
situasi saat ini menuju kondisi yang 
diinginkan, dan (9) integrasi (integration): 
mengintegrasikan solusi ke dalam kondisi 
yang ada. 

Penelitian ini dilakukan melalui ujicoba 
desain arsitektural pada ruang komunitas 
Khairina di Bandung. Kawasan ini dibangun 
sebagai bagian dari kegiatan wakaf suatu 
masjid kampus di Bandung. Diharapkan, 
lewat ujicoba desain, integrasi ANT dan 
desain thinking bisa terformulasikan dan 
menjadi pendekatan desain yang sistematis. 
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Metode 

Penelitian dilakukan lewat ujicoba 
desain arsitektur yang mengintegrasikan 
Teori Jaringan-Aktor (Actor-Network Theory/ 
ANT) dan design thinking, terutama 
prosedur “frame creation” dari Dorst (2015). 
ANT diharapkan mampu memberikan 
gambaran interaksi sosial dalam proses 
desain, dan menempatkan arsitektur 
sebagai aktor non-manusia yang 
berkontribusi bagi aktor manusia. Melalui 
pemetaan relasi sosio-teknis menggunakan 
socioteknogram, tahap context dan field 
dalam frame creation dapat lebih 
tergambarkan. 

Berdasarkan survei awal dan diskusi 
internal, dipilih 3 kasus untuk uji coba desain 
(design exercise) dalam penelitian ini, yaitu: 
amphiteater sebagai entrance, ruang 
komunal, dan lapangan olahraga. Dengan 
menggabungkan frame creation dan ANT, 
langkah-langkah desain disusun agar dapat 
merespon permasalahan yang dipilih. Hasil 
desain juga dirancang agar memberikan 
dampak untuk pemberdayaan masyarakat. 

Meskipun berusaha mengadopsi 
langkah-langkah “frame creation”, ujicoba 
desain dilakukan untuk mengembangkan 
prosedur tersendiri yang lebih aplikatif. 
Prosedur yang digunakan  : 1) survei dan 
gagasan awal, 2) reformulasi masalah 
berdasarkan prinsip archeology of problems 
dan paradox, 3) pemetaan aktor melalui 
sosioteknogram, sebagai penerjemahan 
dari context dan field, 4) presentasi usulan 
desain melalui Focus Group Discussion 
(FGD) dengan pemangku kepentingan, 
yang menyatukan langkah themes, future, 
dan transformation, 7) hasil desain, yang 
menunjukkan intergrasi, dan 8) refleksi, 
bagaimana pengetahuan dari praktik desain 
bisa di-ekstraksi. Refleksi ini penting, karena 
pengerahuan ini bisa menjadi bekal untuk 
untuk pekerjaan desain selanjutnya. 

 

Hasil dan Pembahasan 

Kasus Design Exercise: Ruang 
Komunitas Khairina Bandung 

Ruang komunitas Khairina 
merupakan lahan wakaf yang berada di 
kecamatan Cimenyan, Bandung, Total lahan 
seluas ± 2 hektar yang dikelola oleh aktor-

aktor lokal yang sudah aktif membina 
masyarakat sekitar. Kawasan ini dikelola 
oleh Wakaf Salman ITB, dan sudah berdiri 
beberapa fasilitas yang ada di lokasi yaitu 
masjid, taman bermain, lapangan, ruang 
kelas, rumah hijau, parkiran, dan rumah 
pengelola.  

Pengelola wakaf ini mempunyai visi 
agar ruang komunitas ini punya dampak 
untuk pemberdayaan masyarakat sekitar 
(Nurfaiza, 2023). Dengan misi ini, desain 
arsitektur diharapkan bukan hanya berperan 
sebagai bangunan fisik saja, namun juga 
dapat berdampak pada masyarakat sekitar. 
Dengan demikian, pelibatan pemangku 
kebijakan menjadi penting untuk 
menempatkan desain sebagai agen 
perubahan masyarakat. 

 

Design Exercise 1: Amphiteater 
sebagai Entrance 

Pada ujicoba ini, permasalahan awal 
didapatkan melalui penelitian terdahulu dan 
survei lapangan. Penelitian menunjukkan 
bahwa permasalahan ada pada rendahnya 
tingkat  ekonomi dan pendidikan yang 
mempengaruhi rendahnya kesejahteraan 
masyarakat sekitar (Nurfaiza, 2023). Survei 
lapangan juga menunjukkan bahwa karena 
kondisi kontur yang terletak di bawah jalan 
dan jalur sirkulasi kurang baik, membuat 
kawasan ini kurang terlihat dari jalan umum. 
Gagasan awal yang coba dikembangkan 
adalah desain yang memfasilitasi aktivitas 
ekonomi, yaitu desain fasilitas pertanian dan 
ruang koperasi. 

Namun setelah ditelaah akar masalah 
dan paradoks pada kasus desain, ditemukan 
bahwa rendahnya kesejahteraan adalah 
karena rendahnya pendidikan. Ditemukan, 
bahwa anak-anak merupakan harapan bagi 
masa depan suatu keluarga. Sehingga, 
akhirnya permasalahan ruang belajar untuk 
anak-anak menjadi pilihan masalah yang 
akan diselesaikan lewat desain arsitektur. 

Konteks dan arena sosial dipetakan 
melalui sosioteknogram (Gambar 1). 
Terlihat, desainer yang merupakan 
mahasiswa arsitektur, mendapatkan 
pembekalan dari dosen, yang mempunyai 
koneksi dengan lembaga pengelola lahan 
wakaf kawasan Khairina. Ada juga aktor 
lokal, yang disebut Ayah Farid dan Bunda 
Dewi sebagai pengelola kawasan. 
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Dipetakan juga anak-anak sebagai 
pengguna utama, masyarakat yang akan 
merealisasikan, dan tokoh pendidikan dari 
luar Khairina sebagai pendukung. 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 1: Sosioteknogram Design Exercise 1 
(Sumber: Dokumen Penulis, 2024) 
 

Tahap themes, futures, dan 
transformation dilakukan melalui aneka 
iterasi desain. Tema yang dipilh adalah 
amphiteater untuk menyiasati problem 
perbedaan kontur, sekaligus menjadi sarana 
belajar informal bagi anak-anak. Gagasan ini 
dimatangkan secara iteratif dengan 
konsultasi dengan dosen, dan akhirnya 
dikonfirmasi dengan diskusi kelompok 
terfokus (FGD).  

Hasil desain, sebagai tahap integrasi, 
amphiteater (Gambar 2) merupakan fasilitas 
yang memiliki karakter  multifungsi, yaitu: 
sarana belajar, area bermain anak-anak, 
dan entrance atau pintu masuk kawasan. 
Fasilitas ini dilengkapi dengan ramp, 
undakan, pohon, meja dan bangku, agar 
dapat menjadi melting pot atau tempat 
berkumpul bagi masyarakat. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2: Desain Amphiteater sebagai entrance 

kawasan (Sumber: Dokumen Penulis, 2024) 
 

Pasca desain, refleksi yang didapatkan 
melalui penggunaan ANT dan design 
thinking, memunculkan pemahaman bahwa 
desain arsitektur dapat diposisikan sebagai 
agen pemberdayaan masyarakat. Karena, 
sebelum ujicoba dilakukan, mahasiswa 
sering melihat Arsitektur hanya sebatas 

media untuk membuat karya bagi suatu 
calon klien dengan status sosial-ekonomi 
tertentu. Ternyata orientasi kini berubah, 
bahwa desain arsitektur bisa untuk kebaikan 
masyarakat yang lebih luas.  
 

Design Exercise 2: Ruang Komunal 

Pada ujicoba kedua, identifikasi awal 
masalah dilakukan pada saat survei 
lapangan, dan sebagai seorang desainer, 
mahasiswa arsitektur melihat secara 
langsung ruang komunal di kawasan ini. 
Ruang komunal dianggap penting karena 
menjadi tempat terjadinya interaksi, yang 
juga merupakan kebutuhan mendasar 
manusia sebagai makhluk sosial. Namun 
demikian, secara arsitektur, ruang komunal 
belum terdesain dengan baik. Ada 
permasalahan yang diidentifikasi, yaitu 
akses masuk yang sulit; Masjid, sebagai 
bangunan utama, cenderung tersembunyi; 
area parkir yang kurang memada; dan teras 
bangunan yang kurang optimal untuk 
kegiatan komunal.  

Permasalahan awal ini kemudian digali 
dan dicari paradoksnya, hingga ditemukan 
bahwa kurangnya kurangnya partisipasi 
masyarakat sekitar secara aktif dalam 
keberlanjutan fasilitas. Desain yang ada 
masih kurang inklusif dan mendorong 
aktivitas bersama. Diharapkan, desain 
ruang komunal bisa dapat menarik lebih 
banyak masyarakat sekitar, dan pengunjung 
lain untuk beraktivitas di kawasan ini. 

Dalam tahap context dan field, 
sosioteknogram dibuat untuk memetakan 
aktor. Sosioteknogram dibuat dua kali, 
pertama dibuat secara global, dan kemudian 
baru dirinci relasi-realasinya (Gambar 3). 
Aktor-aktor yang paling berpengaruh dan 
terpetakan pada ujicoba kedua ini adalah 
masyarakat sekitar sebagai pengguna 
utama, tokoh lokal (Bunda Dewi dan Ayah 
Farid) yang menggerakan masyarakat, 
Wakaf Salman ITB yang akan mengarahkan 
program dan pendanaan, asisten Salman 
ITB (Syauqi) sebagai mediator yang 
menghubungkan aktor-aktor terkait lainnya; 
dan dosen pembimbing yang memberikan 
saran maupun pengawasan. 

Tahap themes, futures, dan 
transformation dilakukan lewat iterasi 
desain. Ruang komunal digunakan sebagai 
tema desain, yaitu memberikan ruang bagi 
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masyarakat untuk berinteraksi dan 
berkegiatan bersama. Dalam diskusi 
terfokus, didapatkan masukan untuk 
memaksimalkan fungsi bangunan yang ada. 
Fasilitas ini diharapkan dapat meningkatkan 
rasa kebersamaan masyarakat. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3: Sosioteknogram Design Exercise 2 
(a) Grafik secara global; (b) Grafik yang lebih rinci 

(Sumber: Dokumen Penulis, 2024) 

  
Hasil desain, sebagai integrasi, berupa 

penambahan fasilitas duduk dan area 
lesehan. Area duduk dapat dimanfaatkan 
untuk bersantai dan saling berinteraksi. 
Sedangkan, area lesehan juga dapat 
digunakan sebagai area bermain (Gambar 
4). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 4: Desain ruang komunal Khairina 

(Sumber: Dokumen Penulis, 2024) 

Ada beberapa hal yang direfleksikan 
dalam ujicoba desain ini. Pertama, desain 
ternyata membutuhkan penggalian 
permasalahan secara mendalam, agar 
menghasilkan ide-ide dan rancangan yang 
lebih efektif dan efisien. Kedua, arsitektur 
ternyata bukan hanya sekadar pekerjaan 
merancang bangunan, melainkan bisa 
termanfaatkan dan memberikan dampak 
secara baik dengan melibatkan aktor-aktor 
di sekitarnya. 
 

Design Exercise 3: Lapangan 
Olahraga 

Pada ujicoba desain yang ketiga, 
beberapa permasalahan dan gagasan awal 
didapatkan melalui survei. Ada 
permasalahan fisik, seperti akses yang sulit, 
bangunan utama tidak terlihat dari jalan 
umum, atau kondisi fasilitas umum yang 
kurang memadai. Diketahui juga, bahwa 
sudah ada upaya pemberdayaan 
masyarakat kepada anak-anak yang tidak 
mau sekolah, merokok, dan lebih memilih 
membantu orang tua di kebun sebagai 
buruh. Saat ini, sudah ada fasilitas 
pendidikan berupa madrasah, pendidikan 
anak usia dini, dan area bermain, meski 
belum memadai. Dari survey ini, gagasan 
awal adalah melakukan desain ulang area 
area bermain anak-anak.  

Akar permasalahan dan paradoks 
dimulai dengan kerangka framing: "What + 
How = Value". Value atau nilai yang ingin 
dicapai adalah perubahan masyarakat 
menuju kondisi yang lebih baik. Namun, 
kehidupan solusi menjadi rumit, sehingga 
perlu dicari solusi desain paling 
memungkinan (most available solution) 
namun memberikan dampak yang 
signifikan. Teridentifikasi, permasalahan 
yang dipilih adalah kondisi pendidikan anak-
anak, karena perbaikan fasilitas bisa 
mendorong pengembangan pembelajaran. 

Konteks dan arena sosial dipetakan 
lewat sosioteknogram (gambar 5). 
Tergambarkan aktor-aktor utama: tokoh 
lokal (Ayah Farid & Bunda Dewi) sebagai 
katalisator, dan pengelola; Yayasan 
Pembina Masjid Salman ITB yang 
merealisasikan desain; masyarakat sekitar 
yang akan menerima manfaat; dosen 
sebagai mentor desain; dan asisten Salman 
(Syauqi dan Daffa) sebagai penghubung. 

a 

b 
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Selain itu, dipetakan juga aktor-aktor 
nonmanusia sebagai mediator yang dalam 
ujicoba ini terdiri dari Masjid Khairina, Masjid 
Salman, lapangan, dan playground.  

Gambar 5: Sosioteknogram Design Exercise 3 
(Sumber: Dokumen Penulis, 2024) 
 

Proses themes, futures, dan 
transformation dilakukan dengan iterasi 
desain untuk ruang bermain anak-anak. 
Dengan kerangka “framing” iterasi dibingkai 
oleh tema bahwa ketika anak-anak bermain, 
dia akan senang mengunjungi tempat ini. 
Daya tarik arsitektural akan 
mempertemukan aktivitas anak-anak 
dengan pengelola dan guru, dan diharapkan 
menjadi stimulus bagi sistem pembelajaran. 
Hasilnya adalah desain lapangan 
multifungsi. Fasilitas ini dirancang sebagai 
area bermain untuk anak-anak, area 
berolahraga, tempat berkumpul, sarana 
belajar non-formal, dan fungsi lain yang bisa 
disesuaikan. Lapangan ini dapat bermanfaat 
bagi semua kalangan, termasuk untuk area 
berkumpul bapak-bapak sekitar. Lewat 
aktivitas bermain anak-anak, aktivitas warga 
yang lebih luas bisa terpicu (Gambar 6).  

 

 
 

Gambar 6: Desain Lapangan Olahraga (Sumber: 
Dokumen Penulis, 2024) 

 

Refleksi penting setelah desain adalah, 
awalnya desainer melihat bahwa akan ada 

solusi yang pasti, seperti halnya bermain 
puzzle. Namun kenyataannya, proses 
desain yang tidak linier, di mana desainer 
harus selalu siap untuk terus mengevaluasi 
ide agar dapat menciptakan solusi yang 
paling optimal. Sikap "take a step back", 
atau melangkah ke belakang sejenak 
menjadi penting agar dapat melihat 
permasalahan dengan lebih menyeluruh. 
Selain itu, ANT memberikan pemahaman 
tentang pentingnya translasi untuk 
menelusuri proses transformasi dan mediasi 
antar aktor-aktor dalam suatu jaringan 
sosial. Ketika ditempatkan sebagai agen 
pemberdayaan masyarakat, ternyata arsitek 
dapat bermanfaat untuk lebih banyak 
masyarakat di masa depan. 

 

Pembahasan 

Dari temuan-temuan dalam ketiga 
ujicoba desain, ada beberapa hal yang bisa 
didiskusikan. Pertama, pemberdayaan 
masyarakat melalui desain arsitektur perlu 
ditarik dari praktik dan teori agar dapat 
direplikasikan. Replikasi ini penting demi 
perluasan kemanfaatan desain arsitektur 
untuk masyarakat yang lebih luas. Di sini, 
universitas menjadi penting dalam 
memformulasikan pengetahuan dari praktik 
ke dalam pengetahuan teoretis dan 
terstruktur. 

Kedua, penelitian ini menggunakan 
pendekatan Design Thinking dan Teori 
Jaringan-Aktor untuk membuat panduan 
strategi desain arsitektur yang punya misi 
memberdayakan masyarakat. Design 
Thinking berperan dalam memandu desain 
dalam situasi sosial yang kompleks. Teori 
Jaringan-Aktor berperan untuk memetakan 
arena sosial, sehingga objek arsitektur yang 
dihasilkan lewat desain menjadi mediator 
dalam relasi-relasi antar manusia.  

Ketiga, ujicoba desain dilakukan pada 
ruang komunitas Khairina di Bandung, yang 
didirikan untuk bisa menjadi agen 
pemberdayaan bagi masyarakat di 
sekitarnya yang masih termarginalkan 
secara ekonomi dan pendidikan. Mengikuti 
tahap “frame creation” dalam Design 
Thinking (Dorst, 2015), desain dilakukan 
lewat tahap menggali akar masalah dan 
paradoks; memetakan konteks dan arena 
sosial; menyusun tema, gambaran masa 
depan, setragegi transformasi; dan hasil 
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desain sebagai progres integtasi. Pemetaan 
konteks dan arena sosial digambarkan 
dengan sosioteknogram dari Teori Jaringan-
Aktor, sehingga tergambarkan peran 
arsitektur dalam relasi sosial yang sekarang 
dan yang akan terjadi. 

Keempat, Design Thinking juga 
mensyaratkan adanya refleksi untuk 
mengekstraksi pengetahuan yang 
didapatkan selama proses desain. Melalui 
ujicoba di Khairina, ditemukan bahwa solusi 
desain tidak didapatkan melalui proses 
linier, namun lewat proses iteratif dengan 
melibatkan aktor-aktor yang 
berkepentingan. Refleksi ini penting karena 
peningkatan pengetahuan desainer dapat 
dilihat secara eksplisit 

Kelima, Teori Jaringan-Aktor 
memberikan kontribusi teoretis bahwa 
objek-objek arsitekur, sebagaimana objek-
objek teknis lainnya, bisa berperan untuk 
agen perubahan sosial. Para desainer yang 
merupakan mahasiswa arsitektur 
mendapatkan wawasan, bahwa ilmu desain 
arsitektur bisa bermanfaat lebih luas bagi 
masyarakat lebih sekadar klien dengan 
status ekonomi tertentu. Teori Jaringan-
Aktor bermanfaat dalam memetakan peran 
aktor-aktor, proses desain bisa diarahkan 
untuk membangun dunia bersama. 

 

 

Kesimpulan 
Melalui ketiga ujicoba desain pada 

penelitian ini, ditemukan bahwa arsitektur 
dapat dirancang agar menjadi agen dalam 
pemberdayaan masyarakat. Berbagai 
pengetahuan praktis ternyata bisa 
distrukturkan, dan dibaca secara teoretis 
agar bisa direplikasi untuk kemanfaatan 
arsitektur yang lebih luas. Di sini, universitas 
mempunyai peran penting, terutama 
menyusun formulasi panduan desain agar 
dapat dengan mudah diujicobakan oleh 
mahasiswa. Melalui Ruang Komunitas 
Khairina, Design Thinking dan Teori 
Jaringan-Aktor menjadi dasar teoretis untuk 
memandu proses desain agar hasilnya 
dapat memberikan dampak kepada 
masyarakat. Dengan membawa 
pengetahuan praktis ke dalam universitas, 
ujicoba desain ini ternyata mampu 
memperluas wawasan mahasiswa, bahwa 
pengetahuan desain arsitektur ternyata tidak 
hanya untuk melayani kelompok ekonomi 

tertentu, namun bermanfaat untuk 
masyarakat luas. 

Artikel ini diharapkan juga mampu 
memberikan kontribusi terhadap 
pengetahuan desain, terutama dalam 
proses desain yang melibatkan banyak 
pihak. Desain, selain sebagai penerapan 
kreativitas dan pemecahan masalah, juga 
merupakan proses sosial (Dorst, 2007). Atau 
lebih tepatnya, proses sosioteknis, karena 
desain arsitektur tetaplah menghasilkan 
objek-objek teknis seperti bangunan atau 
gambar arsitektural. 
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