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Abstrak 
Kehidupan manusia dimasa yang akan datang, tidak jauh dari teknologi, teknologi 
mendorong manusia untuk beradaptasi dengan pola hidupnya. Teknologi mempengaruhi 
sistem dalam bekerja, dimana muncul istilah Digital Nomad, atau bisa disebut pengembara 
digital, mereka yang bekerja dengan berpindah tempat, dengan memanfaatkan teknologi 
sehingga semua bisa dilakukan hanya dengan bermodalkan koneksi internet dan alat 
elektronik. Istilah Digital Nomad tidak jauh dari berhuni, karena berbicara tentang pola 
hidup, permasalahan dari pola hidup berpindah ini, menciptakan ruang ruang kosong 
dimana harus diisi sesuai dengan musim, dan sesuai dengan kebutuhan para pekerja, yang 
harus bisa menjawab tempat berhuni, bekerja, menjalankan hobi, dan bermain, maka dari 
itu, fokus dari proyek ini menjawab permasalahan berhuni , juga secara tidak langsung 
menjadikan tempat untuk masyarakat lokal mengetahui istilah Digital Nomad. Dengan 
berlokasi di Blok M yang merupakan lokasi kreatif dengan sistem TOD (Transit Oriented 
Development) berfokus untuk menjadi tempat yang tepat bagi pejalan kaki yang 
memaksimalkan pedestrian, sehingga mendukung proyek agar menjadi bermanfaat dan 
bisa dinikmati oleh Digital Nomad dan masyarakat lokal yang ingin belajar dengan tetap 
memperhatikan nilai kontekstual dari Blok M, di tahun 2035. Dengan merumuskan pola 
hidup para pengembara maka dapat tercapai tujuan akhir proyek ini. 

Kata kunci: Berhuni; Blok M; Digital Nomad; TOD 
 

Abstract 
Human life in the future, not far from technology, technology encourages humans to adapt 
to their life patterns. Technology affects the working system, where the term Digital 
Nomad, or what can be called digital nomads, appears, those who work by moving places, 
by utilizing technology so that everything can be done only with an internet connection and 
electronic devices. The term Digital Nomad is not far from inhabited, because it talks about 
lifestyle, the problem of moving life patterns like this, creating empty spaces which must 
be filled according to the seasons, and according to the needs of workers, who must be able 
to answer places to live in, work, run hobbies, and playing, therefore, the focus of this 
project is to answer the problem of living in, as well as indirectly making a public place for 
local people to know the term Digital Nomad. By being located in Blok M which is a creative 
location with a TOD (Transit Oriented Development) system that focuses on being the best 
environment for pedestrians who maximize walking territory, thus supporting projects to 
be useful and can be enjoyed by Digital Nomads and local people who want to know and 
learn, and still  paying attention to the contextual value of Blok M, in the year 2035. By 
determining the pattern of life, so the goals of this project will be achieved. 

Keywords: Blok M; Dwelling; Digital Nomad; TOD 

 

1. PENDAHULUAN  
Latar Belakang 
Dari pengetahuan umum tentang bagaimana kita hidup dan tinggal, Dwelling atau biasa disebut 
berhuni, menjadi suatu kesatuan dengan kehidupan, karena manusia berhuni di segala tempat 
dan segala waktu serta kondisi. Dwelling memiliki banyak sekali definisi tergantung dengan 
pandangan masing masing.  Dari definisi definisi yang ada, berhuni bisa dilihat dari sisi eksistensi, 
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bangunan, dan rumah, yang mengartikan bahwa kita bisa berhuni dimana saja, dan bisa 
merasakan kehadiran kita di dunia,  

Melihat dari gaya hidup manusia milenial, khususnya pada era informasi, Dunia digital yang 
berkembang semakin pesat membuat semua hal menjadi terasa berbeda bila dibandingkan 
dengan zaman dahulu. Maka dari itu terciptalah gaya hidup baru. Digital Nomad adalah orang-
orang yang menggunakan teknologi untuk bekerja , mencari nafkah dan hidup berpindah tempat 
atau nomaden. Seorang digital nomad dapat hidup berpindah pindah, sembari bekerja secara 
online hanya bermodalkan koneksi internet dan perangkat elektronik, semua dilakukan tanpa 
kontak fisik, memanfaatkan kemajuan digital, ini adalah sebuah peristiwa global yang sudah 
terjadi dan diprediksi akan menjadi gaya hidup dan bekerja di abad 21. 

Pada saat ini, belum banyak fasilitas yang mendukung gaya hidup nomaden , terutama di 
Indonesia dimana menjadi lokasi wisata terfavorit, dibutuhkan proyek yang dapat menampung 
gaya hidup Digital Nomad, tidak hanya tempat bekerja, tetapi juga dilengkapi dengan fasilitas 
pendukung seperti ruang hobi dan ruang pendukung, sehingga kehidupan para pekerja digital 
dimasa yang akan datang akan terjamin.Maka melihat dari peristiwa ini, proyek digital nomad 
transit berfokus untuk menjawab dan mewadahi tempat tinggal para pengembara digital, yang 
secara langsung juga mempertemukan para digital nomad dari berbagai penjuru,  

Kerasnya dunia perekonomian pada masa yang akan datang mendorong manusia untuk dapat 
beradaptasi dengan berkambangnya teknologi untuk membantu memudahkan kinerja 
pekerjaan dalam hal networking , berkembangnya teknologi membantu manusia untuk dapat 
hidup sembari bekerja, dimana beberapa aspek kehidupan dapat terpenuhi dalam satu kegiatan, 
yaitu mengembara, sebagai Digital Nomad merupakan hal yang sangat tidak asing yang 
namanya tinggal nomaden, berpindah pindah. Salah satu lokasi yang mendukung adanya proyek 
ini yaitu di Blok M, dimana memiliki julukan kawasan Transit Oriented Development (Kawasan 
yang terintegrasi Angkutan Umum yang mendorong pergerakan pejalan kaki, pesepeda, dengan  
pembatasan kendaraan bermotor dalam radius jarak 350 m sampai dengan 700 m) dengan 
lingkungan yang didominasi kebudayaan dan nilai sosial, banyaknya culture seperti Jepang, 
Korea, China, dll. Pada lingkungan Blok M juga terdapat banyak sekali sekolah dan didominasi 
oleh anak kecil hingga remaja, yang bisa mendapat pembelajaran , juga tempat untuk 
berkembang dalam sistem bekerja dan menjalankan hobi. 

Rumusan Permasalahan 
Permasalahan yang diangkat dari isu Digital Nomad kemudian disesuaikan dengan kawasan yang 
mendukung. Sehingga terdapat beberapa rumusan dari permasalahan yaitu : 1. Proyek harus 
mampu menjawab kebutuhan Digital Nomad akan fasilitas bekerja, hobi, bermain, dan berhuni 
yang mampu mendukung pola hidupnya, 2. Menyediakan fasilitas yang bukan hanya sebagai 
tempat bagi Digital Nomad tetapi juga menjadi tempat bersosialisasi untuk warga Blok M, dan 
3. Tidak hanya terfokus pada aktivitas komersial saja tetapi tetap mempertimbangkan 
penyediaan fasilitas yang dapat digunakan umum sehingga mendukung nilai kontekstual dari 
lingkungan. 

Tujuan 
Terdapat manfaat dari proyek dalam kontribusinya untuk Blok M dan masyarakat lokal yang 
beraktivitas pada kawasan tersebut maupun pendatang yang berkunjung ke kawasan tersebut. 
Tujuan yang hendak dicapai oleh perancangan ini adalah 1. Menciptakan ruang yang menjadi 
titik temu dari berbagai kelompok masyarakat serta menjadi fasilitas hiburan bagi mereka, 
khususnya bagi Digital Nomad dan masyarakat Blok M, untuk bersosialisasi dan berekspresi, 2. 
Meningkatkan hubungan sosial antar kelompok masyarakat yang sebelumnya belum mengenal 
istilah Digital Nomad sehingga dapat meningkatkan pengetahuan dan pengalaman, dan 3. 
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Mengaktualisasikan tempat berhuni untuk Digital Nomad sehingga bisa menjadi awal dan akhir 
hidup nomaden sambil bekerja. 
 
2. KAJIAN LITERATUR  
Dalam memahami Dwelling terutama pada masa depan, dilakukan pengkajian teori-teori yang 
sudah ada untuk mendapatkan ilmu perihal tema tersebut. Melakukan kajian terhadap teori 
menjadi salah satu dari kegiatan yang harus dilakukan dalam merancang bangunan berhuni di 
masa depan dengan membaca dari sumber-sumber yang sudah tersedia, dan memahami tema 
sehingga dapat mendefinisikan jenis bangunan yang hendak dibuat. Teori Dwelling dan Digital 
Nomad dari berbagai ahli seperti Martin Heidegger (1962), Christian Alexander (1977) dan 
lainnya akan dibahas pada subbab ini.  

Dwelling 
Dwelling adalah istilah yang muncul dari filsuf bernama Martin Heidegger yang mengacu kepada 
kita merasa berhuni karena ada bangunan. Menurut dia, pernyataan tersebut dapat ditafsirkan 
secara langsung bahwa manusia dapat mencapai tujuan berhuni karena adanya bangunan. 
Menurut dia tidak semua bangunan itu adalah tempat bertinggal. Bangunan menaungi manusia, 
menempatinya tetapi bukan tempat tinggal atau bertinggal. Dia menempati bangunan itu tetapi 
tidak tinggal di dalamnya, jika bangunan ini hanya sebagai naungan. Artinya, berhuni jauh lebih 
bermakna jika ada kegiatan manusia di bawah naungan. 

Heidegger dalam tulisannya dengan judul Being and Time menekankan konsep formal eksistensi 
yang bermakna presensi hadir di sana. Secara Dwelling harus diamati dan dipahami berasaskan 
konstitusi atau terbentuknya  yang disebut oleh Heidegger sebagai kesatuan fenomena, data 
primer yang diamati secara keseluruhan. Menurut Heidegger, ketika kehadiran tidak dapat 
dipisahkan kedalam komponen-komponen, hal ini berarti tidak menolak adanya beberapa faktor 
yang konstitutif, misal struktur ontologis dari dunia yakni kehadiran misalnya, keduniawian yang 
menyertakan aspek bumi seperti matahari, bulan, air, udara, fauna dan flora dsb. 

Berada sebagai kata benda bermakna kehadiran – kualitas mengada. Kualitas berada hadir 
dalam kontinum waktu, seperti masa-lalu, kini, dan masa yang akan datang. Kata kerja sesuatu 
hadir itu masa-lalu, kini dan masa datang. Jika dwelling merujuk pada kegiatan aktif manusia. 

 

Gambar 1.  Diagram Dwelling Martin Heidegger 

Sumber : Medium.com 
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Dwelling as Pattern 

Dwelling as Pattern adalah gagasan untuk menangkap ide-ide desain arsitektur sebagai arketipe 

dan deskripsi yang dapat digunakan kembali. Istilah pola dalam konteks ini biasanya dikaitkan 

dengan Christopher Alexander, seorang arsitek Amerika kelahiran Austria. Pola berfungsi 

sebagai bantuan untuk merancang kota dan bangunan. Konsep memiliki koleksi "pola", atau 

contoh tipikal semacam itu. Koleksi-koleksi ini dapat dianggap sebagai pembentuk bahasa pola, 

sedangkan unsur-unsur bahasa ini dapat digabungkan, diatur oleh aturan-aturan tertentu. 

Pattern dalam arsitektur ini, memiliki peran dan fungsi penting dalam pembentukan dwelling, 

karena bagaimana sebuah hunian pasti memiliki pola tersendiri, baik pola dalam bentuk, pola 

dalam ruang, atau pola dalam kebiasaan (habit).  Yang dimana pada akhirnya akan membentuk 

sebuah bahasa pola (pattern language) baru yang disebut oleh Christopher Alexander, memiliki 

peran penting, dimana sebuah pola bisa dipakai dan diaplikasikan sesuai dengan kebutuhan dan 

kemampuan. Christopher Alexander (1977)   menyatakan bahwa : Each pattern language reflects 

different modes of life, customs, and behavior, and is appropriate to specific climates, 

geographies, cultures, and traditions. Yang dimana berarti, tiap pola merefleksikan bermacam 

macam mode kehidupan, sikap, dan menghitung sertakan kondisi iklim, geografis, dan budaya, 

serta tradisi dalam mendesain suatu bangunan. 

 

Gambar 2.  Pola Pattern Language 

        Sumber: A Pattern Language (Christopher A, 1977) 

   

Digital Nomad 

Salah satu penggunaan paling awal dari istilah Digital Nomad awalnya pada tahun 1997, dalam 

buku Digital Nomad. Itu adalah judul buku yang diterbitkan oleh perusahaan penerbitan 

pendidikan Wiley. Itu ditulis oleh Tsugio Makimoto dan David Manners (1997). Tidak diketahui 

apakah frasa itu diciptakan dalam buku ini atau apakah mereka mengambil istilah yang sudah 

ada. 

Digital nomad berasal dari kata “digital” yang berarti berhubungan dengan sistem perhitungan 

tertentu dan “nomad” yang berarti pengembara atau “nomaden” yang berarti berpindah-

pindah. Mereka bekerja sebagai karyawan untuk majikan mereka, sebagai kontraktor untuk 

perusahaan atau jika mereka memiliki bisnis sendiri untuk diri mereka sendiri.Stereotip klasik 

nomaden digital adalah bahwa mereka bergerak cepat dari satu tempat ke tempat setiap 

minggu atau beberapa minggu, ketika bekerja pada laptop mereka di pantai. Tetapi berbeda 

dengan di 2020: kebanyakan nomads bergerak bisa setiap 4 sampai 6 bulan, untuk benar benar 

menikmati tempat, bekerja dari ruang coworking atau kafe dan memiliki hubungan dekat 

dengan tempat yang mereka kunjungi dan secara teratur kembali ke untuk bertemu teman 

mereka dari seluruh dunia.  



 

Vol. 3, No. 1,  
April 2021. hlm: 465-476 

ISSN 2685-5631 (Versi Cetak) 
ISSN 2685-6263 (Versi Elektronik) 

 

 
doi: 10.24912/stupa.v3i1.10767  | 469 

  

Sama seperti suku nomaden tradisional yang mengikuti pola tahunan atau musiman yang tetap 

dari gerakan dan pemukiman, Nomads bekerja jarak jauh melakukan hal yang sama. Banyak 

yang ingin tinggal di iklim sejuk dan akan bergerak berdasarkan musim.Istilah  "Digital Nomad" 

telah digunakan selama 1 dekade terakhir, dan sudah menjadi gaya hidup baru di era ke-3 era 

informasi, khususnya di Indonesia dimana Canggu,Bali menjadi lokasi favorit bagi para Digital 

Nomad dari seluruh penjuru negeri, karena fasilitas yang baik, serta biaya hidup relatif murah, 

dengan kondisi budaya yang masih sangat asri dan baik. 

Seorang digital nomad senior dari belanda sekaligus penemu website Nomadlist.com Pieter 

Levels (2015) menyatakan bahwa, bagaimana pengaruh waktu berpindah, pajak, harga hidup 

sehari hari, Koneksi internet, keamanan, cuaca, dan atraksi berpengaruh pada penentuan 

destinasi. 

Pieter Levels memprediksi bahwa gaya hidup digital nomad ini akan menjadi sebuah tren, 

khususnya pada tahun 2035 dimana dia membuat prediksi sebagai berikut: 

- 60% populasi pekerja akan menjadi freelancing , sehingga jumlah pekerja kantoran akan 

berkurang jauh. 

- 1 dari 3 freelancer akan menjadi digital nomad. Akan semakin mudah mencari pekerjaan 

dimana bisa dilakukan secara online, dan dimana saja, juga mempengaruhi gaya hidup 

manusia yang ingin jalan jalan sambil bekerja. 

- Jumlah digital nomad  diseluruh dunia diestimasikan berjumlah 1 miliar, bisa dibilang 

menjadi generasi baru. 

- Kota kota besar akan mulai berkompetisi untuk menarik para digital nomad , dengan 

meningkatkan penghijauan, internet yang lebih stabil, dan aspek lain. 

- Karena gaya hidup mengembara, tingkat pernikahan akan menurun, sehingga menahan 

laju perkembangan populasi. 

- Koneksi menjadi sangat penting, dengan bertemunya orang dari belahan dunia, yang 

meningkatkan jaringan pertemanan. 

- Sekolah sudah tidak ada lagi, karena semua akan dilakukan online, jadi akan banyak 

istilah Homeschooling sehingga pekerja digital nomad akan semakin banyak. 

- Sama halnya dengan Universitas, akan banyak kelas online. 

 

   Gambar 3.  Tabel Aktivitas Digital Nomad di Dunia 

        Sumber : Nomadlist.com 
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Sejak beberapa tahun terakhir, Bali sudah menjadi destinasi favorit bagi para digital nomad, 

bahkan menempati peringkat 1 untuk kategori peningkatan tercepat menurut nomadlist.com, 

para digital nomad sudah sejak lama memasukkan bali sebagai destinasi, karena cuaca yang 

bagus, living cost terjangkau kaya akan sejarah dan tradisi, juga sektor sektor pariwisata yang 

baik dan didukung pemerintah. 

Ada banyak sekali tipe tipe dari Digital Nomad itu sendiri, mulai dari waktu menetap, hingga 

jenis kegiatan dan aktivitas, maka dari itu melalui jurnal dan data dari internet, maka bisa dibagi 

menjadi 2, yaitu tipe berdasarkan waktu menetap, dan tipe berdasarkan hobi dan aktivitas. 

Jenis berdasarkan waktu menetap, yaitu : 

- Pengembara Abadi : Selalu Bergerak 

Jenis pengembara digital terus bergerak, Dia akan tinggal di satu tempat selama maksimal 

tiga bulan, sebelum mereka merasakan dorongan untuk melanjutkan lagi. Biasanya, mereka 

masih cukup muda dan mereka ingin menjelajahi dan melihat tempat sebanyak mungkin. 

Mereka biasanya memiliki bisnis mereka sendiri yang memungkinkan mereka untuk memilih 

jam kerja mereka sendiri dan fleksibel. Ketika orang memulai kehidupan digital nomad, 

mereka biasanya mulai dengan cara ini: mereka ingin melihat sebanyak mungkin dan 

memiliki dorongan dan energi untuk melakukan perjalanan di seluruh dunia dan terus-

menerus bergerak. 

 

- Pengembara Kasual : Tinggal 3 Bulan Sampai 6 Bulan 

Tipe ini biasa tinggal di suatu tempat selama sekitar tiga sampai enam bulan bisa juga disebut 

'Casual Globetrotter'. Mereka suka meluangkan waktu mereka ketika menemukan tempat 

baru dan budaya baru. Tetapi setelah beberapa bulan berlalu, mereka merasakan dorongan 

untuk mengemas tas mereka dan melanjutkan perjalanan mereka untuk menemukan 

tempat-tempat baru.  

 

- Pengembara Okasional : Tinggal Sebentar dan Pulang Kerumah 

Beberapa orang ingin memiliki rumah untuk kembali. Dari sana, mereka akan melakukan 

perjalanan sesekali, tapi sering dalam jangka waktu yang lebih lama, seperti satu hingga tiga 

bulan. Bahkan jika rumah mereka mungkin berada di negara yang berbeda daripada dari 

mana mereka berasal, mereka masih suka bepergian dan mendalami negara dan budaya lain. 

Jadi mengembara tetapi masih mencintai rumah. 

 

- Ekspatriat : Tinggal Bertahun tahun dan menetap 

Jenis pekerja jarak jauh ini ingin sepenuhnya membenamkan dirinya dalam budaya lokal, 

yang mengharuskan mereka untuk tinggal lebih lama di tempat tertentu. Dalam arti, mereka 

lebih expat daripada pengembara digital. Mereka ingin mempelajari lebih lanjut tentang 

budaya, belajar bahasa dan berteman dengan penduduk setempat sehingga mereka benar-

benar dapat mengalami bagaimana rasanya hidup sebagai penduduk setempat. 
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Jenis berdasarkan Hobi dan Aktivitas, yaitu : 

- Business Digital Nomad 

Tipe digital nomad yang mengutamakan pekerjaannya, dengan memaksimalkan ketenangan 

lokasi untuk bekerja dan menjalani bisnis mereka, mengutamakan lingkungan dengan 

support untuk menjadi produktif sehingga bisa menyelesaikan pekerjaan. 

 

- Athletic Digital Nomad 

Tipe digital nomad ini mengutamakan area berolahraga dan menjadi Fit, sehingga dalam 

bekerja biasa santai , dan dilengkapi dengan aktivitas untuk mengeluarkan keringat, kegiatan 

seperti bersepeda, jogging, fitness, berenang, dan lain lain. 

 

- Relaxed Digital Nomad 

Tipe digital nomad yang mengutamakan relaksasi, biasanya mengincar liburan dan 

melepaskan penat selama bekerja, ibarat seperti merefill baterai tubuh dengan hiburan 

hiburan sehabis bekerja. 

 

- Outdoor Digital Nomad 

Tipe digital nomad ini biasanya seorang pecinta alam, mereka mencari destinasi untuk 

bekerja dengan memprioritaskan kegiatan outdoor, dan mengutamakan keindahan 

pemandangan, kegiatan seperti wall climbing bisa dilakukan di dalam kota. 

 

- Spiritual Digital Nomad 

Tipe digital nomad ini mengutamakan ketenangan dan kedamaian dalam kehidupan, mereka 

mengutamakan kesehatan rohani, dengan melakukan meditasi dan kesunyian, yang bisa juga 

mendukung kinerja mereka dalam bekerja. Lokasi dengan tingkat polusi dan bising dalam 

kota menjadi poin utama. 

 

- Foodie Digital Nomad 

Tipe digital nomad ini merupakan pengembara yang mengutamakan kenikmatan pangan 

dalam bekerja, mereka mengincar makanan makanan yang ada pada lokasi , dan biasanya 

berhubungan dengan pekerjaan mereka, seperti food blogger, food photographer, atau 

memiliki hobby dalam memasak. 

 

Arsitektur Kontekstual 

Arsitektur kontekstual merupakan salah satu prinsip perancangan dalam arsitektur yang 

mempertimbangkan permasalahan desain dalam beberapa atau kesatuan bidang konteks 

arsitektural. Menurut Budi Sukada (1993) dalam tulisannya, kontekstual merupakan suatu 

situasi yang tidak memungkinkan sebuah objek ada di suatu tempat tanpa mengindahkan obyek-

obyek yang sudah ada di tempat itu terlebih dahulu. Dengan demikian, perancangan kontekstual 

memusatkan perhatian terutama pada karakteristik obyek-obyek yang sudah ada ketimbang 

pada objek yang akan dibuat. 

Menurut Anthony C Antoniades (1992), arsitektur kontekstual adalah klasifikasi dalam arsitektur 

yang berhubungan dengan site dan lingkungan, bagaimana kondisi sekitar tapak, masyarakat, 

budaya, serta material bangunan di daerah setempat. Tujuannya tentu untuk mengarahkan 
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desain yang konteks dalam perancangan desain. Maka dari itu, arsitektur kontekstual adalah 

suatu metode perancangan yang fokus pada mengaitkan bangunan baru dengan menyelaraskan 

nilai karakteristik terhadap lingkungan sekitar, tujuan awalnya juga mengangkat nilai lingkungan 

dan sejarahnya, lalu bisa ditambah atau dikurangi dengan perancangan arsitektur kontekstual 

3. METODE  
Metode yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah melakukan riset terhadap 

perkembangan zaman terutama di dunia digital, bagaimana sistem bekerja dapat terpengaruh, 

khususnya di era ke 3 , era informasi. Metode yang cocok untuk merancang bangunan untuk 

Digital Nomad adalah dengan pendekatan desain keseharian atau everydayness dengan 

menggunakan metode kualitatif, dimana mempelajari pada satu topik yaitu Keseharian 

(Everydayness) yang adalah sebuah kondisi nyata yang secara berulang terjadi dalam kehidupan, 

Mendiskusikan keseharian dalam arsitektur, kita selalu akan dihubungkan dengan bagaimana 

melihat arsitektur sebagai bagian dari masyarakat. Deborah Berke mengungkapkan bahwa 

untuk dapat mengerti hubungan antara keseharian dan arsitektur, ada beberapa poin yang perlu 

mendapat perhatian, seperti: sebuah arsitektur dari keseharian kemungkinan bersifat umum 

dan unik, asli dan berkarakter, biasa, tidak ditutupi, sensual, terbuka dan emosional. 

4. DISKUSI DAN HASIL  
Analisis Kawasan 
Pemilihan kawasan di kelurahan melawai, tepatnya di Blok M, suatu kawasan yang sangat kental 

budayanya, bahkan masih sangat sederhana, kawasan Blok M, Melawai memiliki luas wilayah 

1,253 KM2, didominasi oleh lingkungan hunian, serta beberapa area komersial sebagai 

penunjang. Blok M Melawai memiliki beberapa fasilitas yang terdiri dari pusat perbelanjaan 

seperti Blok M plaza dan Blok M Square, Rumah Sakit, Poliklinik, Puskesmas, serta fasilitas 

pendidikan yang terdiri dari TK swasta, Sekolah Dasar, Sekolah Menengah Pertama, Sekolah 

Menengah Atas dan SMK.  

Sementara itu total luas RTH (Ruang Terbuka Hijau) yang ada di Blok M, Melawai menurut data 

dari Jakarta Open Data sebesar 0.03 KM2, artinya kurang dari 1% dari total luas wilayah 1,253 

KM2 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   
Gambar 4.  Tapak Terpilih 

Sumber: Penulis, 2020 
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Usulan Aktivitas dan Program 
Berdasarkan isu yang diangkat dan kontekstual lingkungan yang diimplementasikan juga dalam 

skema usulan aktivitas dan program, Indonesia merupakan negara dengan target liburan atau 

target kunjungan Digital Nomad yang tergolong populer. Daerah dengan hiburan yang tinggi dan 

biaya hidup yang relatif rendah, sehingga berikut adalah program-program yang ada pada 

bangunan. Live, Work, Community & play sebagai penerapan dari gaya hidup digital nomad. 

Ketiga skema program ini yang akan di kembangkan menjadi program program yang bisa 

beradaptasi dan menyesuaikan dengan kebutuhan seperti Co-working space, amphitheater, 

internet room, plaza, main room, digital library, drone center, etc. 

 
Gambar 5.  Diagram Aktivitas program 

Sumber: Penulis, 2020 

 
Konsep Perancangan 
Konsep dari perancangan ini adalah kontekstual, dan juga bagaimana bangunan bisa menjadi 

landmark tersendiri untuk dunia digital nomad, konsep awal merancang dengan memerhatikan 

site, lalu dilakukan pembangunan plan yang menerapkan kondisi kontekstual lingkungan, dan 

membangun yang low profile , lalu diterapkan permeability atau tembusan, yaitu proyek harus 

bisa diakses dan dilihat dari segala arah, kemudian dilakukan penyesuaian program dan icon 

agar bisa meningkatkan kualitas lingkungan. 

 
Gambar 6. Diagram Konsep 

Sumber: Penulis, 2020 

  
Skema Desain 
Desain dimulai dengan memperhatikan peraturan lingkungan sekitar, seperti ketinggian 

bangunan yang diperbolehkan, KDB, KLB, KDH yang mempengaruhi massa bangunan dan juga 
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kebutuhannya terhadap kontribusi lingkungan juga fungsi sebagai ruang transit. Setelah itu 

terbentuklah massing utama yang kemudian akan dikombinasikan dengan konsep perancangan 

sebagai bentuk ruang transit bagi digital nomad. Setelah itu, struktur dan material disesuaikan 

dengan nilai kontekstual lingkungan sekitar sehingga terbentuk bangunan. Bangunan 

menggunakan sistem adaptasi pada ruang hobi dan melakukan penyesuaian program sesuai 

dengan hakikat live,work,community. 

 
Gambar 7. Diagram Zoning dan Program 

Sumber: Penulis, 2020 

 

Konsep Green Roof 

Dengan menerapkan atap hijau pada atap bangunan maka dapat membantu dalam penyerapan 

air hujan sebesar +-50% ke dalam tanah mediumnya. Setelah air hujan diserap, air tersebut 

berevaporasi oleh tanaman lalu dioper menuju kebutuhan air bangunan. Sebagian air akan tetap 

menjadi cadangan air bagi tanaman di dalam tanah, dan sisanya dialirkan melalui saluran air. 

 Selain itu berperan dalam menyediakan isolasi panas karena tanaman dan media tumbuh 

tersebut akan menghalangi cahaya matahari langsung ke permukaan atap bangunan. Dengan 

demikian suhu udara ruangan di suatu bangunan memiliki suhu udara yang lebih rendah yaitu 

sekitar 3-4 derajat celcius dibandingkan dengan suhu udara di luar ruangan akibat proses 

evaporasi dan transpirasi tanaman yang mempengaruhi suhu termal bangunan. 
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Gambar 8. Detail Prapet 

Sumber: Penulis, 2020 

 
Gambar 9. Detail Atap Hijau 

Sumber: Penulis, 2020 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN  
Kesimpulan 
Bangunan dengan tema transit ini memungkinkan masyarakat untuk dapat menjadikan sebagai 

tempat bersinggah, untuk mendapatkan informasi dan pendidikan, juga dengan adanya fungsi 

fungsi program yang ditujukan untuk digital nomad, maka proyek dapat menjawab kondisi 

lingkungan, yang membutuhkan jawaban akan dunia digital yang menanti di era ke 3, era 

informasi. Dengan konsep kontekstual dan low profile , bangunan tidak akan menjadi beban 

atau terlalu stand out terhadap bangunan sekitar, maka dari itu dengan menerapkan nilai nilai 

kontekstual, bangunan dapat memberi kualitas ruang yang baik serta menjadi titik temu 

masyarakat yang datang ke blok M khususnya bagi para digital nomad. 

Bukan hanya keuntungan yang didapat oleh manusia dari bangunan tersebut, namun 

penghijauan akan terbantu, juga dengan adanya atap hijau, dapat memberi oksigen dan 

kesegaran bagi lingkungan, terlepas dari tempat parkir yang dijadikan bangunan, proyek ini juga 

menyediakan tempat parkir yang luas untuk juga menjawab kebutuhan dari lingkungan TOD 

(Transit Oriented Development) Bangunan ini tidak hanya menjawab permasalahan digital 

nomad, tapi juga menyediakan bangunan pintar untuk masa depan kawasan blok M. 
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Saran 
Dalam lingkungan kota dengan kemajuan teknologi digital, dunia kerja tidak lagi sama, 

kebutuhan akan ruang yang berbeda dan nilai nilai yang berbeda juga menjadi poin penting. 

Maka sebuah wilayah atau kawasan sangat dibutuhkan adanya tempat transit untuk 

menampung digital nomad, dimana menjadi tempat bagi masyarakat agar saling bertemu, 

berkenalan, berkolaborasi, dan berbagi pengetahuan, namun tidak mengurangi atau merubah 

nilai kontekstual kawasan. 
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