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PERANCANGAN INTERIOR MUSEUM  

GUMUK PASIR PARANGTRITIS 

Rizki Ayu Vidianti1 

ABSTRAK 

Museum adalah salah satu elemen yang menyimpan warisan budaya yang 

menghubungkan manusia dari masa lalu ke masa kini. Berbekal adanya perjanjian                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                   

kerjasama antara Pemerintah Daerah Daerah Istimewa Yogyakarta, Badan 

Informasi Geospasial (BIG), Universitas Gadjah Mada (UGM), dan Pemerintah 

Kabupaten Bantul, saat ini Museum Gumuk Pasir menjadi bagian dari Parangtritis 

Geomaritime Science Park dalam pengelolaan dan pengembangan terkait hasil-

hasil riset, pengetahuan geospasial, serta wawasan dalam bidang kepesisiran dan 

kemaritiman. Keberadaan Museum Gumuk Pasir sebagai sarana penghubung antara 

masyarakat dengan fenomena alam yang terdapat di Pesisir Parangtritis beserta 

ilmu pengetahuan yang meliputinya. Museum ini juga menyediakan informasi di 

bidang geospasial yang terintegrasi dan mudah dimanfaatkan. Dengan bentuk 

gedung yang menyimbolkan langkah terbentuknya Gumuk Pasir Parangtritis, 

membuat museum menghadapi permasalahan sirkulasi dan alur pengunjung 

museum. Mengacu kepada metode Design Thinking berdasarkan Gavin Ambrose 

dan Paul Harris gedung kerucut Museum Gumuk Pasir Parangtritis dirancang 

dengan menggabungkan konsep penampilan koleksi pendekatan evokatif dari unsur 

kearifan lokal Pesisir Parangtritis baik dalam bidang sosial budaya maupun keadaan 

geografis.  Sirkulasi disusun ulang dengan pola kunjungan mengalir sesuai dengan 

konsep utama perancangan yang terinspirasi dari proses terbentuknya Gumuk Pasir 

Parangtritis yang melalui aliran sungai. Kemudian unsur kearifan lokal Pesisir 

Parangtritis dimunculkan melalui bentuk dan dekorasi ruang guna memperkenalkan 

latar sosial dan budaya wilayah pesisir Bantul. Hal tersebut diharapkan dapat 

meninggalkan kesan pengalaman kunjungan yang lebih lama pada pengunjung. 

Kata kunci: Museum Pengetahuan, Gumuk Pasir, Pesisir Parangtritis1  
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PERANCANGAN INTERIOR MUSEUM  

GUMUK PASIR PARANGTRITIS 

Rizki Ayu Vidianti2 

ABSTRACT 

Museum is one of the elements that holds cultural heritage that connects humans 

from the past to the present. Armed with a cooperation agreement between the 

Government of the Special Region of Yogyakarta, the Geospatial Information 

Agency (BIG), Gadjah Mada University (UGM), and the Bantul Regency 

Government, currently Gumuk Pasir Museum is part of the Parangtritis 

Geomaritime Science Park in the management and development of related 

research, geospatial knowledge, as well as insights in the coastal and maritime 

fields. The existence of Gumuk Pasir Museum as a means of connecting the 

community with natural phenomena found in the Parangtritis Coast and the 

knowledge that covers it. This museum also provides integrated and easy-to-use 

geospatial information. With the shape of a building that symbolizes the steps in 

which Gumuk Pasir Parangtritis was formed, the museum faces problems with 

circulation and flow of museum visitors. Referring to the Design Thinking method 

based on Gavin Ambrose and Paul Harris, the Gumuk Pasir Parangtritis Museum 

building then designed by combining the concept of collection display with an 

evocative approach from elements of local wisdom of the Parangtritis Coast both 

in the socio-cultural and geographical section. The circulation is rearranged with 

a visit pattern flow in accordance with the main design concept which was inspired 

by the formation process of the Parangtritis Sand Dunes that is going through the 

river flow. Then the element of local wisdom of the Parangtritis Coast is raised 

through the shape and decoration of the space to introduce the social and cultural 

background of the Bantul coastal area. This is expected to leave the impression of 

a longer visit experience on visitors. 

Keywords: Science Museum, Sand Dunes, Parangtritis Coast, Edutaintment2 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Gumuk pasir (sand dunes) adalah salah satu bentang alam yang proses 

pembentukannya dipengaruhi angin, terbentuk karena pasir yang menumpuk 

dalam jumlah besar. Gundukan pasir ini berasal dari hasil erupsi Gunung 

Merapi yang endapannya dibawa oleh sungai-sungai yang bermuara di Pantai 

Selatan, antara lain Sungai Opak dan Sungai Progo. Di Asia Tenggara, coastal 

dunes sedikitnya terdapat di tiga negara, yakni Filipina (La Paz Sand Dunes), 

Vietnam (Mui Ne Sand Dunes), dan Indonesia. Di Indonesia sendiri terdapat 

beberapa gumuk pasir yang memanjang di selatan Jawa. Namun, pembentukan 

paling signifikan terdapat di Daerah Istimewa Yogyakarta. 

Gumuk pasir juga bisa diklasifikasikan berdasarkan perbedaan 

iklimnya. Pada iklim basah, umumnya dijumpai gumuk membusut (hummock 

dunes) dan gumuk parabolik (parabolic dunes). Pada iklim kering dan setengah 

kering (arid dan semi-arid), lebih banyak ditemukan gumuk pasir barchan.  

Terdapat satu fakta yang menarik dari Gumuk Pasir Parangkusumo: tipenya 

barchan, tetapi iklimnya tropika basah. Hal inilah yang menjadikan Gumuk 

Pasir Parangkusumo langka. Gumuk pasir ini bahkan seharusnya tidak 

terbentuk karena iklimnya yang tidak sesuai. Inilah yang membuat Gumuk 

Pasir Parangkusumo istimewa dan langka. Sayangnya, dengan begitu banyak 

keistimewaan itu, Indonesia belum mampu melestarikan keberadaannya. 

Wiwin Ambarwulan dari Badan Informasi Geospasial yang mengelola 

kawasan gumuk pasir menyebut, dalam 40 tahun terakhir ancaman terhadap 

karya alam ini kian memprihatinkan. (gudeg.net/direktori) 

Museum Gumuk Pasir kemudian didirikan dengan revitalisasi 

Laboratorium Geospasial Pesisir Parangtritis yang berfungsi menyediakan 

informasi di bidang geospasial yang terintegrasi dan mudah dimanfaatkan. 

Museum Gumuk Pasir juga hadir sebagai sarana komunikasi lembaga-lembaga 

yang berkaitan dengan keberadaan gumuk pasir dengan masyarakat terutama 

di wilayah sekitar mengenai gumuk pasir dan pelestariannya. 
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Di museum ini, disediakan informasi mengenai proses terbentuknya 

gumuk pasir pantai selatan. Selain itu terdapat alat-alat pemetaan, sampel pasir 

dan batu dari beberapa daerah di Indonesia. Museum ini diresmikan oleh 

Menristekdikti, Prof. H. Mohamad Nasir, Ph.D., Ak bersama dengan Gubernur 

DIY, Kepala BIG, Bupati Bantul, dan Rektor UGM pada tanggal 11 September 

2015. Museum ini difasilitasi oleh Kemenristek Dikti, Pemerintah DIY, dan 

dikelola bersama antara Badan Informasi Geospasial (BIG), UGM, dan 

Pemerintah Kabupaten Bantul. Letak Museum Gumuk Pasir yang berada jauh 

dari pusat kota membuat kunjungan museum lebih sering dilakukan secara 

rombongan dengan sistem konfirmasi terlebih dahulu sebelum kunjungan 

diadakan.  

Adapun permasalahan yang dihadapi Museum Gumuk Pasir ketika ada 

kunjungan rombongan antara lain rute mengelilingi museum tidak dapat 

diberikan sama rata antara rombongan pengunjung satu dengan yang lainnya. 

Hal ini dikarenakan akses tangga yang cukup curam untuk pengunjung anak-

anak sehingga cukup beresiko jika tetap mengunjungi lantai tiga dan empat. 

Kemudian tidak tersedianya ruang berkumpul untuk pengarahan sebelum 

rombongan yang telah dibagi-bagi menjadi kelompok kecil mengelilingi 

museum dengan pemandu museum. 

Kemudian permasalahan lain berada pada koleksi museum yang cukup 

beragam. Ruang pamer di lantai satu dan dua memiliki beberapa instalasi yang 

mengajak pengunjung berinteraksi langsung dengan koleksi dan memberi 

pengalaman yang berkaitan dengan bahari dan alat-alat yang digunakan dalam 

pemetaan dan penginderaan jauh dengan simulasi. Sementara informasi 

mengenai gumuk pasir sendiri berada di lantai tiga sehingga rombongan 

pengunjung yang tidak memungkinkan untuk mengunjungi lantai tiga tidak 

mendapat kesempatan melihat koleksi mengenai gumuk pasir. 

Museum dengan bentuk gedung yang unik dan terletak di wilayah 

gumuk pasir ini mempunyai peluang untuk menjadi museum yang dapat 

dikembangkan secara display koleksi menjadi lebih interaktif. Terlebih 

museum ini merupakan satu-satunya museum yang memuat informasi di 
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bidang geospasial tentang gumuk pasir dan pesisir pantai.  Maka dibutuhkan 

ruang pamer yang lebih atraktif dan terbarukan. 

B. Metode Desain 

1. Proses desain 

Pada perancangan Museum Gumuk Pasir, metode desain yang 

digunakan adalah design thinking. Berdasarkan buku Basic Design: 

Design Thinking oleh Gavin Ambrose dan Paul Harris (2010) proses 

desain dibagi menjadi tujuh tahap, yakni define, research, ideate, 

prototype, select, implement, dan learn. Berikut penjelasan serta 

implementasi masing-masing tahap dalam proses desain dengan metode 

design thinking. 

 

Bagan 1.1 Tujuh Langkah dalam Desain 

(Sumber: Gavin Ambrose dan Paul Harris, 2010) 

 

a. Define 

Define adalah langkah pertama dalam proses desain dan hampir 

selalu berhubungan dengan menghasilkan atau menerima ringkasan 

desain. Langkah ini terdiri dari pengumpulan brief dari klien 

mengenai objek dan hal-hal yang berkaitan dengan objek. 

Checklist: 

1) Pemahaman mengenai hal yang diinginkan klien. 

2) Apakah  klien paham atau mengerti apa yang mereka inginkan? 

3) Apakah  desainer setuju dengan persyaratan yang ada? 

4) Apakah ringkasannya mempunyai kekurangan? 

5) Apakah  desainer bisa mengelola ekspektasi klien? 

b. Research 

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan informasi dasar. 

Terdapat dua jenis riset yaitu  riset primer dan sekunder. Riset primer 

merupakan riset yang sumber utamanya adalah umpan balik yang 
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dihasilkan selama proses pembelajaran dari klien dan proyek 

sebelumnya yang serupa. Riset sekunder merupakan informasi yang 

didapat dari sumber umum sekunder, seperti laporan riset konsumen 

pasar. 

Checklist: 

1) Umpan balik dari proyek sebelumnya. 

2) Pemahaman mengenai target pasar. 

3) Level edukasi dari kelompok pengguna. 

4) Tipe gaya hidup kelompok pengguna. 

5) Aspirasi kelompok pengguna. 

c. Ideate 

Selama tahap ideate, desainer menarik riset yang sudah 

dikumpulkan pada tahap define. Metode ideasi ada beragam, misalnya 

brainstorming, sketsa ide, mengadaptasi tried-and-tested desain yang 

sudah ada, dan mengambil pendekatan analisa yang berfokus pada 

pengguna. Dengan berjalannya tahap ideate, kemudian akan semakin 

jelas adanya kesalahpahaman atau kekurangan pada tahap define dan 

research mencukupi atau tidak. 

Checklist: 

1) Pemahaman desainer terhadap brief 

2) Informasi riset mencukupi 

3) Metode mana yang akan digunakan untuk mengembangkan ide 

d. Prototype 

Tahap ideate menghasilkan banyak potensi solusi untuk brief 

desain. Sebelum pemilihan solusi yang akan diterapkan, akan lebih baik 

untuk desainer menelaah lebih jauh solusi yang lebih berpotensi untuk 

terpilih. Sebuah prototype dapat digunakan untuk menguji kelayakan 

ide desain dapat bekerja sebagai objek nyata. Sebuah prototype dapat 

dijadikan sarana untuk memvisualisasikan dan menangani konsep 

desain untuk mendapatkan ide dari kehadiran secara fisik maupun 

secara kualitas sentuhan oleh tim desain dan klien. 

Checklist: 
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1) Apakah solusi paling berpotensi perlu dibuat prototype? 

2) Elemen apa yang akan dites dengan membuat prototype? 

3) Fungsi apa yang akan dimiliki prototype? 

e. Select 

Tahap select adalah titik dimana solusi desain terpilih diajukan 

untuk kemudian dikembangkan. Kunci dari kriteria keputusannya 

adalah kecocokannya pada tujuan, kesesuaian desain dengan sasaran 

brief, dan efektif mengkomunikasikan kepada target audiens untuk 

memproleh tujuan. 

Checklist: 

1) Apakah desain mencapai jabaran kebutuhan dari brief? 

2) Apakah desain beresonansi dengan target audiens? 

3) Apakah desain dapat diproduksi sesuai tenggat waktu dan 

anggaran? 

4) Apakah ada faktor lain yang ditambahlkan? 

f. Implement 

Pada tahap ini, desainer menyerahkan karya desain dan 

spesifikasi pada pihak yang akan menyediakan produk akhir. Pihak ini 

dapat berupa pencetak, pembangun, atau fabricator. Tim desain 

biasanya menyediakan manajemen proyek pada tahap ini dalam 

rangka memastikan agar hasil akhir memenuhi ekspektasi desain, juga 

untuk menjaga proyek berjalan tepat waktu dan sesuai anggaran. 

g. Learn 

Pada tahap terakhir ini, dalam prosesnya melibatkan 

pembelajaran dari apa yang sudah terjadi selama proses desain. Tahap 

ini adalah tahap umpan balik untuk klien dan desainer mencari tahap 

mana yang sudah terlaksana dengan baik dan tahap mana yang 

memerlukan perbaikan. 

Dalam proses perancangan untuk Tugas Akhir ini akan mngerapkan 

seluruh metode desain yang disampaian Ambrose dan Harris dalam bukunya. 

Uraian pekerjaan masing-masing tahap akan dijelaskan lebih lanjut dalam 

poin berikut. 
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2. Metode desain 

a. Define 

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data dengan melakukan 

wawancara pada Kepala Museum Gumuk Pasir beserta pegawai. 

Selain itu juga dilakukan pengamatan secara singkat terhadap ruang 

pamer Museum Gumuk Pasir dengan didampingi pemandu museum. 

b. Research 

Pada tahap ini, dilakukan wawancara dengan rekan yang 

sebelumnya menangani proyek serupa, baik dari jenis objek maupun 

pengguna untuk mendapatkan insight sebagai hasil dari riset primer. 

Kemudian juga bergabung dengan rombongan pengunjung sebagai 

salah satu pengguna Museum Gumuk Pasir saat melakukan kunjungan 

ke museum guna mendapatkan hasil riset sekunder. Pada tahap ini 

pula data-data fisik, data non fisik, serta literatur mengenai museum 

dikumpulkan. dengan menggali informasi secara langsung dari 

pegawai museum serta pencarian informasi kemuseuman dari 

berbagai sumber. Kemudain dari data yang didapat berdasarkan hasil 

research, disusunlah tujuan dan sasaran/focus desain yang kemudian 

akan menghasilkan problem statement. 

c. Ideate 

Pada tahap ini mulai disusun rencana perancangan Museum 

Gumuk Pasir berdasarkan data yang sudah terkumpul dengan 

melakukan brainstorming. Berdasarkan dari penentuan tujuan serta 

problem statement kemudian menjadi konsep dan skematik desain 

serta moodboard.  

d. Prototype 

Pada tahap ini, rencana rancangan di tahap ideate kemudian 

dikembangkan sehingga melahirkan visualisasi rencana rancangan 

Museum Gumuk Pasir dengan beberapa alternatif rancangan. Prototype 

pada proses desain ini berbentuk alternatif rancangan itu sendiri. 

Kemudian rancangan yang sudah ada divisualisasikan dalam bentuk 

skematik desain untuk mempermudah tahap berikutnya. Pada tahap ini 
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pula insight dapat diperoleh dengan berdiskusi bersama rekan yang 

menangani proyek serupa atau dapat juga diperoleh dari hasil konsultasi 

dengan dosen. 

e. Select 

Pada tahap ini dilakukan peninjauan terhadap solusi-solusi yang 

sudah tersusun untuk menjadi solusi terpilih dan menganalisa 

kesesuaian solusi yang dipilih terhadap kebutuhan, brief, dan 

permasalahan Museum Gumuk Pasir. Teknik yang digunakan adalah 

self analysis, solicited opinion, studio criticism (diskusi), dan 

berkonsultasi dengan dosen. 

f. Implement 

Pada tahap ini, visualisasi 3D Museum Gumuk pasir kemudian 

dikembangkan dan dilanjutkan hingga ke finalisasi desain yang 

kemudian dilanjutkan dengan kelengkapan data proyek lainnya. 

g. Learn 

Pada tahap ini dilakukan evaluasi dari hasil akhir rancangan 

Museum Gumuk Pasir. 
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