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ABSTRAK 
Wayfinding adalah proses menemukan jalan serta pengumpulan informasi dan pengambilan keputusan yang digunakan orang untuk mengarahkan diri mereka dan bergerak melalui ruang serta bagaimana orang berpindah dari satu tempat ke tempat lain. Karena keberadaannya selalu terdapat  dalam kehidupan sehari-hari wayfinding muncul sebagai proses yang mudah dikarakterisasi dan dipahami. Pentingnya perana wayfinding dalam kehidupan manusia maka perlu untuk membahas dan memahami elemen-elemen serta prinsip-prinsip untuk menerapkan wayfinding dalam kehidupan manusia. Untuk memperbaiki serta mengoptimalkan wayfinding maka telah menyebabkan adanya sejumlah studi besar yang mengungkapkan bahwa wayfinding sebenarnya sesuatu yang sangat kompleks. Di pembahasan ini kita membahas tentang sejarah wayfinding, definisi wayfinding, studi kasus yang terkait dengan penerapan wayfinding, prinsip-prinsip, faktor-faktor, karakteristik lingkungan dan spasial layout terkait serta elemen-elemen arsitektur yang menunjang sistem wayfinding. Pada pembahasan ini berusaha menjelaskan pentingnya wayfinding serta kebutuhan untuk memahami konsep yang tampaknya sederhana namun merupakan suatu hal yang kompleks. 
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PENDAHULUAN
Sejarah Wayfinding
Wayfinding adalah hal yang menarik bagi sektor transportasi dan ilmuwan dibidang perilaku, insinyur, desainer serta arsitek karena sejumlah alasan yaitu jika orang dapat menemukannya jalan mereka di lingkungan yang dibangun secara efisien dengan penempatan yang benar yang meliputi posisi, ukuran tanda, peta, dan pembantu cara mencari jalan lain sehingga mereka dapat mencapai tujuan yang diinginkan secepat mungkin dengan meminimalkan kebingungan dan disorientasi (Anna, Tristan et al., 2012). Jika prinsip dan elemennya wayfinding dipahami, maka ruang dapat dirancang untuk memastikan bahwa proses ini dapat dilakukan secepat dan seefisien mungkin. Undang-Undang Komisi Hak Asasi Manusia dan Kesetaraan Peluang 1986, Disabilitas Undang-undang Diskriminasi 1992 dan Building Code of Australia mewajibkan orang-orang penyandang cacat harus dapat mengakses bangunan apa pun yang termasuk dalam fasilitas publik atau menggunakan dan memiliki akses ke tempat layanan serta fasilitas apa pun yang tersedia untuk masyarakat umum. Pemahaman yang lebih baik tentang pencarian jalan/ wayfinding dapat meningkatkan efisiensi dan keefektifan pengguna ataupun desain bangunan serta ruang publik bagi orang-orang penyandang cacat untuk memungkinkan mereka membuat jalan dari lokasi mereka ke tujuan yang diinginkan sehingga lebih mudah (Anna, Tristan et al., 2012).
Rasa frustrasi terasa ketika seseorang tersesat atau kehilangan arah karena tidak terbaca, hilang atau membaca tanda-tanda yang salah adalah pengalaman umum. Beberapa kasus yang menunjukan pentingnya peran wayfinding yaitu seperti pada pusat transportasi, khususnya bandara, pengalaman penumpang muncul suatu masalah karena memainkan peran besar dalam opini penumpang tentang bandara (Churchill, Dada et al., 2008). Survei telah menunjukkan bahwa wayfinding adalah dianggap oleh penumpang sebagai variabel terpenting ketiga dalam hal tingkat layanan di bandara (de Barros, Somasundaraswaran, et all., 2007; Correia, Wirasinghe, et al., 2008). Wayfinding juga penting dalam menangani strategi manajemen termasuk mengarahkan penumpang kepada kegiatan yang menghasilkan pendapatan seperti gerai ritel. 
Dikutip dari Graphic Projects Editorial Staff tentang wayfinding basics: Penelusuran jalan telah ada selama orang bermigrasi dan pindah. Sejarah singkat wayfinding dan bagaimana digunakan dalam budaya di seluruh dunia. 3000 SM Polimesia terbentuk di samudra pesifik barat, polinesia kemudian akan mengembangkan reputasi untuk para ahli mencari jalan keluar dengan membaca matahari, bulan, ombak, dan bintang (seperti burung dalam penerbangan) untuk petunjuk navigasional. 300 SM Roma membangun jaringan transportasi yang akhirnya meluas ke lebih 50.000 mil jalan berspal. Pilar batu dibangun di samping jalan untuk menunjukan tujuan, jarak dan penanda mil. Tahun 1908 model T Henry Ford selesai dirakit, membuat mobil dapat diakses oleh konsumen dan menciptakan kebutuhan untuk berjalan diatas jalan umum. Tahun 1935 edisi pertama tentang manual uniform traffic controldeioes disetujui sebagai American Standard menetapkan peraturan untuk rambu jalan. Tahun 1960 Kevin Lynch membuat istilah wayfinding dengan merilis bukunya “The Image of The City” buku ini meneliti bagaimana orang berinteraksi dengan lingkungan mereka saat mereka menavigasi kota. Tahun 1964 piktogram diperkenalkan untuk mencari jalan pada olimpiade musim panas di Tokyo. Banyak informasi khusus tentang olahraga dan 39 formasi umum pictogram berkomunikasi dengan audiencas dari seluruh dunia. Tahun 1976 masyarakat dengan desain grafis experiential (Then The Society for Environmental Graphic Design) untuk mendorong signage arsitektur yang jelas dan komunikasi visual dalam dunia yang semakin terhubung. Karena itulah wayfinding terbentuk/muncul sebagai pemecahan masalah dalam tersesat atau hilang arah.
Pentingnya Peranan Wayfinding
Wayfinding adalah masalah desain yang perlu dilakukan dan pertimbangkan para desainer. Desainer dan arsitek secara tidak sadar telah mempraktikan prinsip-prinsip wayfinding selama bertahun-tahun. Desainer menamai, mendefinisikan, dan mengkuantifikasi prinsip mencari jalan dengan berbeda-beda. Wayfinding secara resmi didefinisikan oleh Lynch, 1960 sebagai penggunaan yang konsisten dan organisasi isyarat sensorik dari lingkungan eksternal. Definisi ini membimbing gagasan wayfinding menjadi konsep orientasi spasial (Arthur& Passini, 1992; Jesus, 1994). Kevin Lynch, Romedi Passini, dan Paul Athur adalah perintis dan sebagian besar bertanggung jawab mempopulerkan istilah Wayfinding (Sevinc & Bozkurt, 2015). Menurut Lynch untuk menciptakan kesan mental ada kualitas visual yang diklasifikasikan menjadi lima jenis elemen yaitu paths, edges, nodes, districts and landmarks. Wayfinding disini dapat dipecah menjadi tiga spesifik tetapi saling terkait proses yaitu pengambilan keputusan dan pengembangan rencana aksi, eksekusi keputusan yang mana mengubah rencana menjadi perilaku yang sesuai di waktu dan tempat yang tepat dan pemrosesan informasi terdiri dari persepsi lingkungan dan kognisi, bertanggung jawab atas dasar informasi keduanya proses yang terkait keputusan (Apelt, 2008; Arthur & Passini, 1992; Passini, 1998). Disini akan membahas tentang wayfinding serta motivasi untuk menyelidiki wayfinding (cara mencari jalan), berdiskusi prinsip-prinsip dan faktor-faktor terkait yang terlibat dari perspektif penelitian yang berbeda dan tinjauan cara-cara wayfinding (cara mencari jalan) yang telah dimodelkan hingga saat ini. Pembahasan ini untuk menyatukan berbagai perspektif yang berbeda yang diterapkan pada wayfinding dan postulat pentingnya wayfinding (cara mencari jalan) dan kebutuhan untuk memahami ini tampaknya sebuah proses sederhana, tetapi secara bersamaan merupakan hal yang kompleks (Anna, Tristan et al., 2012).
ULASAN LITERATUR DAN DISKUSI
Definisi Wayfinding
Wayfinding adalah istilah yang digunakan untuk menggambarkan pengalaman pengguna dan persepsi mereka dalam satu konteks lingkungan dan ketika salah penanganan menyebabkan disorientasi dan kebingungan (Abrams Jason, 2010). Wayfinding adalah proses pengumpulan informasi dan pengambilan keputusan yang digunakan orang untuk mengarahkan diri mereka dan bergerak melalui ruang, bagaimana orang berpindah dari satu tempat ke tempat lain (Susan Hunter, 2010). Wayfinding merupakan proses bergerak dari lokasi saat ini ke tujuan yang diinginkan secara tepat. Manusia telah berhasil melakukan proses ini dengan menggunakan berbagai cara. Wayfinding dapat didefinisikan sebagai kemampuan untuk menemukan jalan menuju suatu lokasi (Passini, 1984). Individu tersebut tetap berorientasi pada lingkungannya jika ia dapat menemukan jalan ke sebuah lokasi walau ia tidak dapat menentukan posisinya dalam lingkungan. Proses berorientasi dan menemukan jalan terkait dengan beberapa faktor yang mempengaruhi diantaranya: 
a. Kemampuan individu manusia
b. Proses kognisi dan peta kognisi yang terbangun dalam pikiran individu
c. Environmental information (informasi lingkungan) yang mencakup architectural, signage system other sensory information (Passini, 1984).
Konfigurasi keseluruhan sistem signage, kontak visual dan diferensiasi ruang dari lingkungan arsitektur terkait dengan desain wayfinding (Weisman, 1981). Bagian mengenai sistem signage dan wayfinding, yang mana kontak visual paling sering diproduksi dari titik-titik keputusan jalur yang sebenarnya namun tidak dipahami dalam persepsi oleh pengguna (O’neill, 1991). 
Studi Kasus Wayfinding
Beberapa kasus atau contoh penerapan wayfinding terkait dalam bidang arsitektur antara lain:
1. Proyek Rumah Sakit Great Ormond Street adalah contoh bagaimana mencari jalan sistem dapat digunakan untuk membuat navigasi lebih mudah, berkesan dan menyenangkan. Ada bangunan diberi identitas warna untuk mempermudah navigasi. Selain itu, setiap bangsal ditunjuk dengan karakter hewan yang berbeda yang dirancang agar menarik untuk anak-anak dari segala usia, dan membuat setiap lantai berwarna, menarik dan berkesan untuk navigasi. Penerapan prinsip-prinsip wayfinding yang benar bersama dengan perencanaan ke depan yang merupakan  visi, dapat juga digunakan untuk memberikan suatu bangunan, wilayah atau kota melalui rasa identitas (Anna, Tristan et al., 2012).
2. Passini (1984) mengungkapkan terdapatnya berbagai bangunan yang sulit menunjang wayfinding process. Salah satunya adalah bangunan The Life Science Center of Delhousie University. Bangunan ini terdiri dari tiga departemen diantaranya: Biology, Oceanography, dan Psychology. Tiga depertemen ini dihubungkan dengan lecture halls (ruang kuliah). Setiap departemen dilengkap dengan spesifikasi laboratorium dll. Hal ini menyebabkan diperlukannya kontrol temperature, cahaya dan bunyi serta sedikitnya jumlah jendela yang terdapat pada bangunan. Kompleksitas bangunan ini juga desebabkan sistem sirkulasi koridor yang rumit dan lantai enam bangunan. Dengan adanya permasalahan tersebut maka sitem wayfinding sebagai pemberi petunjuk atau arahan dalam sirkulasi bangunan perlu diterapkan guna mempermudah akses pengguna terhadap bangunan(https://greenimpactindo.wordpress.com/ diakses pada tanggal 15 Mei 2020).

Prinsip-prinsip Wayfinding
Passini menjelaskan wayfinding dalam tiga tahap yaitu mempertimbangkan, pengambian keputusan, memproses informasi (Sevinc & Bozkurt, 2015). Penelusuran jalan dan navigasi adalah perilaku spasial dalam kehidupan sehari-hari individu dan ini bisa dipahami sebagai pemecahan masalah spasial (Muhlhausen, 2000).
Rencana keputusan yang dirangkum oleh Passini ini berbentuk hirarkis dan keterkaitan keputusan dapat ditafsirkan lebih lanjut sebagai struktur tiga tingkat ditunjukkan. Level atas adalah keputusan akhir yang merupakan tujuan wayfinder/ keputusan umum untuk mencapai tujuan. Level terendah terdiri dari keputusan langsung yang mengarah ke tindakan perilaku yaitu keputusan proses eksekusi. Di antara mereka ada keputusan perantara yang mengarah ke perilaku melalui mediasi keputusan lain (Passini, 1984: 63).
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Gambar 1. The structural backbone of wayfinding
Sumber: Passini, 1984: 56

Wayfinding dalam arsitektur membahas komponen yang dibangun termasuk perencanaan tata ruang, artikulasi fitur pemberian bentuk, sistem sirkulasi dan komunikasi lingkungan (Susan Hunter, 2010). Wayfinding process terdiri dari dua isu yaitu isu arsitektur dan grafis arsitek. Selanjutnya desainer harus bertanggung jawab dengan pendekatan inklusif dari wayfinding serta mengerti dampak psikologi dan kesehatan yang akan ditimbulkan oleh desain bangunan tersebut. Empat tahapan proses yang harus dilakukan adalah: 
a. identifying and spaces/ identifikasi dan menandai ruang
b. grouping spaces/ mengelompokan ruang-ruang
c. linking and organizing spaces/ menghubungkan dan mengelompokan ruang
d. commucating this information to the user/ mengkomunikasikan informasi terhadap pengguna (Susan Hunter [center for IDEA], 2010). 
Wayfinding design adalah sistem desain informasi lingkungan yang termasuk grafik, signage, serta sinyal suara dan tatil (Susan Hunter, 2010). Motivasi untuk menyelidiki wayfinding adalah keinginan untuk menghentikan orang dari keadaan tersesat. Namun untuk memenuhi pembahasan ini prinsip-prinsip tersebut dan faktor-faktor yang mempengaruhi wayfinding harus diselidiki dan dipahami (Anna, Tristan et al., 2012).
Wayfinding bisa dipecah menjadi empat langkah proses yang terdiri dari:
a. Orientation yaitu ketika seeorang mengetahui dimana mereka berada sehubungan dengan landmark terdekat dan tujuan yang diperlukan
b. Route selection yaitu memilih rute yang pada akhirnya akan mengarah ke tujuan yang diinginkan
c. Route control yaitu control konstan dan konfirmasi bahwa individu tersebut mengikuti rute yang dipilih
d. Recognition of destination yaitu kemampuan individu untuk menyadari bahwa mereka telah mencapai tujuan yang diinginkan (Downs & Stea, 1973).
Sistem wayfinding yang sukses adalah sistem yang memungkinkan seseorang untuk mengenali lokasi mereka yang bener pada awal perjalanan serta sukses ke arah tujuan mereka. Sistem tersebut memperkuat seseorang dan percaya bahwa mereka pergi ke arah yang benar serta orang tersebut mengenali lokasi mereka dan mengarahkan diri mereka dalam ruang yang relevan. Sistem wayfinding memungkinkan seseorang untuk mengidentifikasi lokasi bahaya potensial dan untuk melarikan diri dengan aman di sebuah keadaan darurat (Downs & Stea, 1973). Dalam upaya memandu designers, engineers and architects design yang mana desain lingkungan tidak hanya fungsional tetapi juga kondusif untuk wayfinding (Connell, 1997). Penyampaian informasi yang tepat sangat penting tetapi pendekatan baru berkonsentrasi untuk dibuat pesan arsitektural dan perangkat penunjuk arah untuk mengurangi signage yang dapat membingungkan ketika diaplikasi pada situs yang dirancang dengan buruk atau fitur arsitektur ditambahkan sebagai perubahan penggunaan bangunan (Peponis & all, 1990).
Faktor yang membantu wayfinding diantaranya:
a. Spatial organisasi pengelompokan refleksi ruang yang diinternalisasi 
b. Signage merupakan papan berisi informasi tekstual dan grafis dari lokasi, arah atau nama/nomor ruang
c. Maps merupakan representasi dua dimensi dari lingkungan bangunan, menunjukan tata letak ruangan, fungsi, dari elemen bangunan lainnya
d. Landmark membuat wayfinding lebih mudah. Mereka mamberi sinyal kemana tindakan penting harus tepat diambil, membantu mencari pada saat yang lain kurang terlihat dan memberikan informasi penting di titik rute dimana perubahan arah berada, kemungkinan terjadi dan berkontribusi untuk menciptakan model visual dari bagian kritis suatu lingkungan.
e. Directories untuk membeikan informasi sekilas tentang apa saja yang ada pada tempat/ bangunan tersebut
f. Color and Lihting warna dapat membantu menenangkan dan membantu orang pada tugas fisual dan mental, warna dapat meningkatkan kesadaran dan membantu mengarahkan orang ke suatu tujuan, seperti pada didnding yang berwarna bisa digunakani sebagai navigasi (Farr & all, 2012).
Wayfinding dan navigasi merupakan saling berkaitan, yang mana navigasi adalah sebagai pergerakan diri/ tubuh yang terkoordinasi dan diarahkan pada tujuan melalui lingkungan (Montello, 2005). Navigasi dibagi menjadi dua komponen yaitu penggerak dan wayfinding (cara mencari jalan). Komponen penggerak mengacu pada bagian gerakan yang mencakup segala sesuatu tentang pergerakan melalui lingkungan mulai dari pola gerakan seperti berjalan atau berlari dan menghindari kendala (Mentello, 2005: 216). Komponen wayfinding yaitu proses menentukan dan mengikuti jalur atau rute antara asal dan tujuan, ini merupakan bagian yang berkonsentrasi pada elemen kognitif untuk mendapatkan dari asal ke tujuan yang mencakup lingkungan, strategi pemecahan masalah, pilihan input persepsi dari lingkungan dan pilihan pola pergerakan yang memadai (Golledge, 1999: 6). Passini menganggap wayfinding sebagai pemecahan masalah spasial dan berdasarkan tentang studi empirisnya di pusat-pusat komersial Montreal, dia mengusulkan bahwa proses pencarian arah umum dapat diuraikan menjadi tiga sub-proses utama yaitu pengambilan keputusan, eksekusi keputusan, dan memproses informasi. Teori wayfinding Passini berisi teori kognitif pemrosesan informasi dan misalnya dia membantah bahwa total proses pengambilan keputusan yang dibuat oleh wayfinder adalah struktural utama dari wayfinding (Passini, 1984: 64).
Wayfinding yang baik adalah dapat universal akses. Gangguan dalam bergerak disuatu ruang mengenai aksesibilitas bagi disabilitas, pelatihan orientasi kemampuan sangat penting ini membantu mereka dalam mempelajari rute dengan memanfaatkan persepsi seperti landmark, pendengaran, sentuhan, dan penciuman (Spencer, 1989). Membuat estimasi akurat arah dan jarak pada rute adalah keterampilan mobilitas yang paling penting untuk visual disabilitas (Rieser, 1986).

Faktor-faktor Wayfinding
Wayfinding adalah interaksi antara karakteristik individu seperti usia, jenis kelamin, perkembangan kognitif, kemampuan persepsi, kemampuan spasial dan mental serta kondisi fisik dan karakteristik lingkungan seperti ukuran, luminositas, rambu dan struktur (Allen, 1999). Ada juga interaksi antara karakteristik individu misalnya usia dan gender mempengaruhi kemampuan spasial dan kognitif serta karakteristik lingkungan luminositas dapat mengubah efektivitas signage. Dalam pengaturan seperti transportasi hubungan keragaman pengguna yang hadir meningkatkan kompleksitas wayfinding (Anna, Tristan et al., 2012).
a. Human Factors in Wayfinding
Elemen manusia yang terkait dengan wayfinding (cara mencari jalan) adalah orientasi spasial, kognitif kemampuan pemetaan, strategi rute, bahasa, budaya, gender dan faktor-faktor biologi. Lynch (1960) adalah salah satu yang pertama membangun hubungan antara orientasi spasial seseorang dan lingkungan fisiknya (Anna, Tristan et al., 2012). Orientasi spasial didefinisikan sebagai kemampuan seseorang untuk membentuk peta kognitif (Arthur & Passini, 1992). Peta kognitif adalah internal seseorang representasi dunia yang berpengalaman, dan melibatkan proses yang memungkinkan orang untuk memperoleh, kode, menyimpan, mengingat kembali dan memanipulasi informasi tentang tata ruang lingkungan mereka (Downs & Stea, 1973). Orientasi spasial yang sukses terjadi ketika seseorang dapat membentuk kognitif yang sesuai peta lingkungan untuk menetapkan posisi mereka (Casakin et al., 2000). Keberhasilan mendapatkan orientasi spasial tergantung pada kemampuan spasial seseorang. Ini adalah kemampuan seseorang untuk memahami lingkungannya dengan penginderaan dan mekanisme kognitif (Lawton, 2010). 
b. Environmental Factors in Wayfinding
Pemahaman orang tentang lingkungan buatan, terutama bangunan, lingkungannya elemen dan fungsi bahkan ketika mereka memiliki pengetahuan yang tidak lengkap tentang lingkungan, umumnya diinformasikan oleh intuisi dan harapan mereka dari suatu lingkungan hidup (Anna, Tristan et al., 2012). Kasifikasi elemen-elemen lingkungan binaan seperti path, edge, distrik, node dan landmark (Lynch, 1960).
Tanda memberikan bentuk komunikasi satu arah dan menyampaikan fakta dan informasi tentang lingkungan tanpa ambiguitas. Sebuah tanda dapat  mengarahkan, menginformasikan, mengendalikan serta mengidentifikasi (Apelt, 2008; Fewings, 2001). Tanda arah dan informasi harus diposisikan di tempat-tempat yang terang pada titik-titik kritis yang menjadi terlihat dan tidak terhalang, menjadi terbaca dan berorientasi sehingga mereka berhubungan dengan lingkungan aktual (Apelt, 2008; Tzeng & Huang, 2009). Sistem signage yang bagus dalam suatu lingkungan harus menggunakan elemen desain yang konsisten dari ukuran, warna, huruf dan simbol. Ketika dikombinasikan dengan pencahayaan yang benar, itu mungkin menjadi lebih mudah diperhatikan oleh pengguna (Fewings, 2001). Elemen manusia sebagai pembuat keputusan yang didasarkan pada informasi tentang karakteristik suatu lingkungan. Keputusan-keputusan ini harus diubah menjadi tindakan untuk mencapai tujuan yang diinginkan (Casakin et al., 2000). Pengambilan keputusan dan eksekusi/ tindakan mengharuskan individu untuk mencocokkan representasi dari lingkungan dengan lingkungan itu sendiri (Arthur & Passini, 1992). Kompleksitas yang terlibat dalam proses ini telah mengarah pada perumusan model yang dapat mewakili wayfinding (Anna, Tristan et al., 2012). 
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Gambar 2. Elements of the built environment as classified
sumber: Lynch (1960), with examples of these elements as found in transportation hubs like airports (Anna, Tristan et al., 2012)
Spasial Layout dan Perilaku Wayfinding 
Keberhasilan dalam pencarian jalan mencerminkan kemampuan seseorang untuk mencapai tujuannya dengan menangani pembatasan lingkungan dan banyak risiko serta ketidakpastian di lingkungan. Bagian selanjutnya membahas teori-teori yang berbeda tentang hubungan antara karakteristik lingkungan dan kognisi spasial serta kinerja pencarian para pengguna (Sima, Matthew et al., 2016). 
a. Legabilitas/ imageability dan wayfinding
Lingkungan yang dapat dipahami adalah yang memiliki struktur yang dapat dilihat serta strukturnya didasarkan pada jaringan jalur yang diselingi dengan perangkat orientasi dalam bentuk node dan landmark serta dikelompokan menjadi kesatuan yang secara jelas ditentukan oleh batas dan batas (Beattie, 1990). Weisman (1981) mengidentifikasi empat variabel lingkungan yang mempengaruhi wayfinding behavior individu: 
1) Akses visual, Akses visual mengacu pada sejauh mana seorang pengamat dapat melihat bagian-bagian berbeda dari suatu tempat dari berbagai sudut pandang.
2) Diferensiasi adalah sejauh mana bagian-bagian berbeda dari lingkungan yang dibangun serupa atau berbeda
3) Konfigurasi tata letak, peran tata letak yang sangat berpengaruh pada peningkatan atau penurunan perilaku wayfinding.
4) Signage, menggunakan simbol atau teks, digunakan untuk menyampaikan makna kepada navigator dan memfasilitasi orientasinya. Desain dan lokasi tanda memainkan peran penting dalam membimbing orang melalui lingkungan yang dibangun (Arthur & Passini, 1992).
b. Urban imageability: Definisi dan Pikiran
· Teori Lynchian
Kualitas dalam objek fisiklah yang memberikan kemungkinan lebih tinggi untuk membangkitkan citra yang kuat pada pengamat tertentu (Lynch, 1960). Imageability adalah aspek visual dari lingkungan perkotaan yang membantu pengamat menghasilkan gambar dari lingkungan sekitarnya dan menciptakan makna lingkungan itu. Dengan kata lain citra kota adalah hasil dari proses dua arah antara lingkungan yang diamati dan pengamat (Lynch, 1960). Untuk mendapatkan pemahaman yang komprehensif tentang bagaimana gambar lingkungan perkotaan dapat dihasilkan (Appleyard, 1973) telah mendefinisikan tiga klasifikasi yang koheren:
1. Operasional: dalam metode ini masyarakat terbiasa dengan berbagai elemen kota, dengan menggunakannya berulang-ulang, seperti bangunan utama, landmark, halte, tanda, dll. Elemen-elemen ini memainkan peran sebagai titik rujukan dalam kehidupan sehari-hari mereka. Orang-orang mengingat mereka dan peran mereka dalam bentuk urban dan membangun citra mental tentang hal itu.
2. Responsif: dalam metode ini bangunan unik dan tidak biasa menjadi lebih berkesan bagi pengamat, dari pada bangunan dengan fitur biasa. Unsur-unsur yang berbeda dan tidak biasa menarik perhatian wisatawan. Beberapa bangunan memiliki fitur yang dapat ditiru yang membuat respons di luar sekadar operasional.
3. Inferensial: dalam metode ini orang mengembangkan sistem pengkodean untuk menghubungkan dan memahami konsep elemen perkotaan ketika mereka mengalaminya berulang kali di kota. Ini berarti bahwa orang memiliki model perkotaan pribadi yang unik, yang membantu mereka memahami konsep dan hubungan unsur-unsur perkotaan. Ketika orang pindah ke kota baru, model urban pribadi mereka yang diciptakan melalui pengalaman masa lalu membantu mereka memahami lingkungan baru di sekitar mereka.
· Urban / Sosial-Semiotik
Studi tentang sistem tanda atau disebut semiotika. Ini menyelidiki bagaimana teks, tanda, dan simbol membuat makna. Semiotika bukanlah disiplin independen dengan sendirinya itu adalah ilmu interdisipliner dalam seni, sastra, antropologi dan media massa (Chandler, 2007). Saussure mengidentifikasi dua komponen untuk setiap tanda: penanda dan penanda. Yang pertama mengacu pada suara, gambar atau kata, dan yang terakhir adalah konsep atau makna yang terdiri dari penanda (Sima, Matthew et al., 2016). Semiotika juga mempelajari tanda-tanda non-linguistik; dalam bidang semiotika perkotaan, setiap elemen perkotaan seperti jalan, jalur, alun-alun, bangunan, dan fasad semuanya dianggap sebagai tanda dan signifikansi (Jencks, 1969; Venturi & Brown, 2004; Venturi et al. 1972). Analisis semiotik perkotaan bergantung pada ilmu-ilmu sosial utama dan disiplin ilmu lain seperti arsitektur, perencanaan kota, sosiolinguistik dan geografi sosial (Sima, Matthew et al., 2016).
 Urban Flaneur
Suatu pendekatan teoretis alternatif datang dari sekumpulan cendekiawan yang berpendapat bahwa kota itu seperti sebuah cerita yang dapat menceritakan dan menggambarkan berbagai bagian dan peristiwa yang berbeda, dan untuk memahami tata letak dan hubungan sosialnya. Kata flaneur adalah kata benda dari Prancis, awalnya diciptakan oleh Baudelaire yang berarti "kereta dorong" dan mengacu pada tindakan berjalan. Pada waktu itu Paris sedang mengembangkan arkade baru untuk pejalan kaki yang berjalan lambat, berkelompok, berbelanja dan melihat kontradiksi kota postmodern (Featherstone, 1998). Dalam sudut pandangnya, objek dan struktur kota dapat memberikan bentuk yang dapat dibaca bagi pejalan kaki perkotaan yang mencoba untuk memecahkan kode mereka dan memahami maknanya (Sima, Matthew et al., 2016). Urban Flaneur adalah metode yang tidak terstruktur dalam menafsirkan kota, citra dalam urban flaneur dibentuk melalui berjalan bebas dan tanpa tujuan di sekitar kota. Selain itu, citra mental yang diciptakan melalui metode urban adalah hasil dari proses perseptual maupun konseptual (Sima, Matthew et al., 2016).
Interpretasi teoretis ini (Lynch, semiotik, dan flaneur) membantu menjelaskan kognisi / persepsi spasial oleh manusia dan bagaimana mereka menciptakan citra mental dan peta kognitif dari lingkungan sekitar mereka, yang memainkan peran penting perilaku mereka dalam menemukan jalan. Orang-orang mengembangkan peta mental berdasarkan elemen persepsi dan konseptual (Sima, Matthew et al., 2016).
Elemen Arsitektur Penunjang Sistem Wayfinding
Salah satu parameter desain arsitektur yang berempati ialah kemudahan penggunaan sebuah bangunan. Kemudahan penggunaan ruang-ruang ini terutama ditunjang oleh kemudahan untuk menemukan jalan dalam bangunan tersebut, wayfinding dan kemudahan pengguna dalam berorientasi terhadap bangunan tersebut (Passini, 1984). Kedua hal ini akan mempengaruhi efektivitas sirkulasi. 
Kemampuan individu untuk mengingat bangunan yang menarik juga disebabkan oleh sifat legibility dan imageability bangunan tersebut (Boulding, 1956; Lynch, 1960). Sifat legibility mencakup kemudahan untuk dipahami dari bangunan, sedangkan imageabiliyt berkaitan dengan ciri khusus bangunan yang mengingatkan individu kedepannya. Adapun 5 elemen arsitektur penunjang sistem wayfinding pada skala urban (Lynch, 1960). 
1. Pathway, jalur sirlulasi pada bangunan ataupun lingkungan
2. Node, tempat pertemuan jalur sirkulasi
3. Landmark, bagian bangunan yang menonjol dari lingkungan
4. Distrik, merupakan zonasi yang berukuran luas dalam lingkungan
5. Edge, pembatas terluar dari banguna dalam suatu lingkungan
[image: https://timstonor.files.wordpress.com/2017/12/slide04.jpg?w=474&h=356]
Gambar 3. Image of the city
Sumber: https://timstonor.wordpress.com
Elemen lain yang menunjang wayfinding adalah
1. Kognisi, dalam studi kognitif, menggunakan dua istilah 'kognisi' dan 'persepsi' untuk menggambarkan kemampuan manusia untuk memperoleh pengetahuan tentang lingkungan fisik di sekitarnya. Istilah kognisi lebih luas dari sekadar persepsi. Kognisi mengacu pada kerangka memori dan representasi mental yang lebih besar dan mencakup proses mental yang tidak ada pada objek aktual. Kognisi melibatkan pengalaman yang berbeda seperti mengamati, merasakan, menghafal, memahami, memutuskan dan tindakan mental lainnya (Gold, 1980: 20). Persepsi, secara umum, lebih tentang pengamatan objek dan respons terhadapnya. Persepsi melibatkan unsur-unsur nyata seperti informasi dan pengalaman serta ketakutan, harapan, nilai-nilai dan unsur-unsur yang dibayangkan lainnya. Kognisi tergantung pada aspek pribadi dan budaya karena merupakan hasil dari tindakan mental dan proses akuisisi pengetahuan. Akibatnya, orang yang berbeda mungkin memiliki penilaian yang berbeda terhadap objek yang sama (Rapoport, 1977).
2. Peta Kognitif, peta adalah alat bantu yang mencari jalan yang membantu orang mengetahui dan mengingat lingkungan mereka. Dengan tidak adanya alat penunjuk jalan ini, manusia menggunakan pengetahuan lingkungan yang mereka peroleh sebagai disimpan dalam ingatan mereka - 'peta kognitif' mereka (Golledge, 1999). Perancang dan perencana kota Kevin Lynch, dalam penelitian seminalisnya, Image of the city (1960) menunjukkan bahwa ketika orang bergerak melalui lingkungan perkotaan mereka menafsirkan pengetahuan spasial yang diperoleh melalui pengamatan dan mengubahnya menjadi citra mental. Dia berpendapat bahwa peta mental ini terdiri dari lima elemen perkotaan: landmark, jalur, simpul, tepi dan distrik. Elemen-elemen perkotaan ini memainkan peran penting dalam interaksi antara lingkungan perkotaan dan navigator perkotaan. Singkatnya, peta kognitif adalah hasil dari serangkaian proses psikologis yang melaluinya individu akan mengkodekan, menyimpan, mengingat dan mendekodekan pengetahuan yang diperolehnya tentang elemen, lokasi, jarak dan arah, atau pola umum, dari lingkungan sekitarnya (Rapoport, 2013).
Wayfinding dalam arsitektur ditangani dengan sebuah desain wayfinding sistam yang mana harus mencakup: 
1. Mengidentifikasi dan menandai ruang
2. Ruang pengelompokan
3. Menghubungkan dan mengatur ruang
4. Mengkomunikasikan informasi kepada pengguna.
[bookmark: _GoBack]Keterbacaan sebuah bangunan dilayani dengan komponen-komponen berikut menurut Athur & Passini, 1992.
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Sumber: Susan Hunter, 2010
KESIMPULAN
Wayfinding adalah pencarian jalan oleh seorang individu untuk berpindah dari satu tempat ke tempat lain. Keberhasilan proses ini sangat bergantung pada interaksi antara faktor manusia dan lingkungan. Orientasi spasial tentang hubungan antara karakteristik lingkungan dan kognisi spasial, kemampuan pemetaan kognitif, strategi rute, bahasa, faktor budaya, gender dan biologis digunakan untuk merumuskan rencana dan membuat keputusan yang didasarkan pada informasi tentang karakteristik suatu lingkungan diperoleh dari jalur, simpul, tengara, distrik, peta dan rambu. 
Adapun elemen-elemen arsitektur yang menunjang sistem wayfinding yang mencakup legibility dan imageability yaitu kemudahan untuk memahami bangunan dan ciri khusus bangunan sebagai salah satu petunjuk cara mencari jalan. Lynch, 1960 mengungkapkan adanya 5 elemen untuk memperkuat 2 sifat di atas yaitu: Pathway, Node, Landmark, District dan Edge pada skala urban. Elemen lain yang menunjang wayfinding ada kognisi yang mengacu pada kerangka memori manusia dan peta kognitif yang mengacu pada ingtan yang kemudian dikodekan dari lingkungan sekitarnya. Pada pembahasan ini telah memeriksa cara-cara menemukan jalan yang telah diselidiki dan dibahas serta telah memberikan ringkasan. Pembahasan ini telah membuat referensi tentang wayfinding (cara mencari jalan). Dari pembahasan ini jelas bahwa model holistik yang menggabungkan elemen manusia dan lingkungan dari wayfinding sangat penting dalam memungkinkan memberikan penjelasan dari faktor-faktor yang berdampak pada wayfinding yang efektif. 
Disiplin ilmu yang menonjol pada wayfinding adalah bidang psikologi lingkungan yang berupaya memahami bagaimana orang berinteraksi dengan lingkungan di sekitarnya dan memahaminya. Berbagai disiplin ilmu juga menggabungkan wayfinding termasuk bagian transportasi, pariwisata, desain kota dan arsitektur (Vaez & all, 2016). Selama wayfinding (cara mencari jalan) ada penggunaan yang konsisten dan pengaturan isyarat sensoris yang pasti dilingkungan eksternal (Kevin Lynch, 1960). Wayfinding yang baik adalah dapat universal akses. Gangguan dalam bergerak disuatu ruang mengenai aksesibilitas bagi disabilitas, pelatihan orientasi kemampuan sangat penting ini membantu mereka dalam mempelajari rute dengan memanfaatkan persepsi seperti landmark, pendengaran, sentuhan, dan penciuman (Spencer, 1989). Membuat estimasi akurat arah dan jarak pada rute adalah keterampilan mobilitas yang paling penting untuk visual disabilitas (Rieser, 1986). 
Dari Kevin Lynch dan Romedi Passini tentang studi mereka bersama dengan penelitian berikut memunculkan bidang baru untuk dipertimbangkan oleh arsitek seperti elemen penentu arah dan strategi pemetaan kognitif pada bangunan. Kesimpulan dari pembahasan ini membawa beberapa jalan penting dan menarik untuk penelitian di masa yang akan datang. Misalnya pentingnya kerjasama antara perancang wayfinding, arsitek, dan ilmuwan kognitif harus dipertimbangkan untuk memiliki aliran sirkulasi yang lebih efektif dan berkualitas lebih tinggi dalam bangunan. Ketika dilihat dari perspektif yang lebih komprehensif di gedung atau bangunan, ada beberapa faktor yang perlu dipertimbangkan. Pemilihan elemen penentu arah harus sesuai dengan jenis bangunan dan tingkat kecacatan atau disabilitas pengguna. Lokasi area informasi harus ditempatkan pada titik-titik simpul. Wawasan yang diperoleh dari pembahasan ini harus menjadi referensi bagi para desainer yang ingin menghasilkan solusi inovatif tentang strategi wayfinding dan orang-orang yang bertujuan untuk membutuhkan informasi pemetaan kognitif. Masalah wayfinding adalah tugas yang sangat penting bagi desainer terutama pada bangunan. Sangat penting untuk memperhatikan desain wayfinding serta pentingnya meningkatkan kualitas lingkungan dalam ruangan dengan mempertimbangkan perilaku wayfinding (cara mencari jalan) yang berbeda.
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Fig 1: Decision Diagram adopted from Passini (1984a, p.156)
Fig 1 shows the decision plans summarized by Passini (1984a). This hierarchical
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Architectural Wayfinding Components

Objective Components Element
Clear articulation | Shaping site and setting | Landscaping, berming
and coherent Roadways, entrances/exits
grouping of exterior Pedestrian routes sidewalks, pathways
and interior spaces | Building form and Building form
architectural features Bulding volumes
Physical separation or clustering of
components
Roof design
Placement of openings
Cladding (ski) - textures, materials,
colors
Decoration, ornamentation
‘Articulating interior spaces | Programmatic organization
Defining spatial units
Defining destination zones
Interior design
Creating Iegible. External and nternal Design concepts (paths, markers, nodes/
ulation systems | circulation systems intersections, edges/links)
design Approach from street
Roadways
Parking
External paths and walkways
Entrances and exits
Connection to mass transportation
Level change devices Elevators
Staircases
Escalators
Internal transportation Mobilty aids
People movers
Fixed railsystems
Tnter Information wayfinding | Environmental graphics
communication design Sign systems
systems Orientation devices.
You are there maps
Real time information devices





