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ABSTRAK

Museum Wanagama merupakan museum yang dimiliki oleh Fakultas Kehutanan
Universitas Gadjah Mada. Museum ini terletak di Kawasan Hutan Wanagama Petak
5 Kabupaten Gunung Kidul. Didirikan Museum Wanagama ini bertujuan untuk
penelitian bagi mahasiswa Fakultas Kehutanan Universitas Gadjah Mada. Museum
ini menawarkan beragam koleksi yang mencakup hasil penelitian mahasiswa,
artefak sejarah, karya seni rupa, dan pameran interaktif yang menarik bagi semua
usia. Dengan program edukatif yang dirancang untuk berbagai kalangan, museum
ini berupaya untuk menjadi pusat pengetahuan dan inspirasi. Pada perancangan
ulang ini mengusung konsep Hutan Pendidikan yang dimana konsep ini hutan
pendidikan Universitas yang bereputasi Internasional dan mengakar secara lokal
untuk mendukung pengembangan sumber daya manusia unggul di bidang
rehabilitasi hutan dan lahan, pengelolaan hutan tropis, ekowisata berkelanjutan, dan
pembangunan pedesaan berwawasan lingkungan hidup. Dengan tema Museum
Eco-Edukatif desain dalam perancangan ulang ini akan mengkombinasikan
teknologi dan material terbaharu. Sedangkan gaya Modern Tropical yang menjadi
gaya yang akan diaplikasikan pada elemen interior, furniture, dan material. Selain
itu juga perancagan ulang ini memiliki tujuan untuk menunjukkan karakter dari
Hutan Wanagama dengan pengaplikasian material dan pemilihan warna

berdasarkan bentuk flora di sekitar museum.

Kata Kunci: Museum Wanagama, Modern Tropical, Eco-Edukatif



ABSTRACT

Wanagama Museum is a museum owned by the Faculty of Forestry, Gadjah Mada
University. The museum is located in the Wanagama Forest Area, Plot 5, Gunung
Kidul Regency. The Wanagama Museum was established for research purposes for
students of the Faculty of Forestry, Universitas Gadjah Mada. The museum offers
a diverse collection that includes student research results, historical artifacts, fine
art works, and interactive exhibitions that appeal to all ages. With educational
programs designed for a wide range of audiences, the museum strives to be a center
of knowledge and inspiration. This redesign carries the concept of Educational
Forest, which is a University educational forest with an international reputation
and local roots to support the development of superior human resources in the fields
of forest and land rehabilitation, tropical forest management, sustainable
ecotourism, and environmentally sound rural development. With the theme of Eco-
Educative Museum, the design in this redesign will combine the latest technology
and materials. While the Modern Tropical style is the style that will be applied to
interior elements, furniture, and materials. In addition, this redesign also aims to
show the character of Wanagama Forest by applying materials and choosing colors

based on the shape of the flora around the museum.

Keywords: Wanagama Museum, Modern Tropical, Eco-Educative
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Kabupaten Gunungkidul pada awal tahun 1960 sangat erat dengan kondisi
lahan kritis berupa batu bertanah dengan bentuklahan karst yang didominasi oleh
batuan kapur. Batuan jenis ini sangat sulit menyimpan air, sehingga penduduk
kesulitan dalam mendapatkan air bersih sepanjang tahun. Universitas Gadjah Mada
telah lama menyadari perlunya perbaikan lahan kritis melalui konservasi hutan. Hal
itu dibuktikan dengan pembangunan Hutan Wanagama di Kabupaten Gunung Kidul
pada tahun 1964 seluas 10 ha dengan tanaman utama berupa tanaman kayu putih,
pohon jati, dan murbey untuk makanan ulat sutra. Pada perkembangannya di tahun
1967 Universitas Gadjah Mada menggunakan lahan dari Pemrov D.I. Yogyakarta
seluas 79,9 ha sebagai perluasan hutan wanagama. Pada kurun waktu ini, hutan
wanagama difungsikan sebagai hutan praktik pendidikan bagi mahasiswa fakultas
kehutanan Universitas Gadjah Mada maupun Masyarakat umum.

MUSEUM berasal dari Bahasa Yunani kuno “Museion” yang berarti sebuah
gedung ilmu pengetahuan dan kesenian. Semula Museion merupakan sebuah kuil
untuk pemujaan Dewi Mousa dimana merupakan tempat dewi-dewi kesenian dan
ilmu pengetahuan bersemayam. Seiring dengan berjalannya waktu, akhirnya
perngertian museum dirubah dan dirumuskan oleh Lembaga (Museum), 1974)
(Wanagama, 2022) (Mada, 2022) (Harris, 2010)dalam musyawarahnya yang ke 11
di Copenhagen tanggal 14 juni 1974 yaitu (1) museum merupakan badan tetap,
tidak mencari keuntungan dan harus terbuka untuk umum. (2) melayani
masayarakat untuk kepentingan perkembangan. (3) memperoleh atau menghimpun
barang-barang pembuktian manusia dengan sebagai sarana komunikasi dengan
pengunjungnya. (5) dan kegiatan-kegiatan yang ada hubungannya dengan koleksi
untuk kepentingan studi, pendidikan dan kesenangan. (Purwaningsih, 2023).

Pada Tahun 2022 Museum Wanagama merupakan museum yang dimiliki
oleh Fakultas Kehutanan Universitas Gadjah Mada. Museum ini terletak di

Kawasan Hutan Wanagama Petak 5 Kabupaten Gunung Kidul. Didirikan Museum
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Wanagama ini bertujuan untuk penelitian bagi mahasiswa Fakultas Kehutanan
Universitas Gadjah Mada.. Museum ini menawarkan beragam koleksi yang
mencakup hasil penelitian mahasiswa, artefak sejarah, karya seni rupa, dan pameran
interaktif yang menarik bagi semua usia. Memiliki harapan untuk mengembalikan
lagi fungsi museum dengan tujuan mengedukasi para Mahasiswa, peniliti, pelajar,
masyarakat umum dan seniman muda pada khususnya tentang sejarah
perkembangan hutan wanagama dan seni rupa di Yogyakarta dari sisi penelitian dan
seniman yang termarjinalkan dengan cara memamerkan karya koleksinya pada
bangunan yang memiliki ciri khas, sehingga dapat menarik minat pengunjung.
Perancangan ini bertujuan untuk merefleksikan pengguna Museum
Wanagama ke dalam perancangan interior bangunan. Dengan demikian, dari itu
pada perancangan ini menitikberatkan pada masalah identitas, pembagian fungsi
ruang dan pengaturan sirkulasi antar ruang pada bangunan museum, sehingga

mampu menjadi museum yang sistematis dan mampu menjaga karya dengan baik.
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B. Metode Desain

1. Proses Desain
Pada perancangan Museum Wanagama, menggunakan metode Desain
Thinking. Menurut buku Basic Design: Design Thinking oleh Gavin Ambros
dan Paul Harris (2010) pada proses desain dibagi dalam tujuh tahapan. Tahapan
tersebut yaitu define, research, ideate, prototype, select, implement, dan learn.
Dari tahapan tersebut penulis mencoba merangkum penjelasan serta

implementasi dari proses desain dengan metode design thinking.

The seven stages of design

Research Ideate Select

Background Solutions Rationale

Gambar 1. 1 Tujuh Tahapan Desain
(Sumber: Gavin Ambrose dan Paul Haris)

a. Define (Menetapkan apa permasalahannya)

Define merupakan tahapan awal dalam proses desain. Dalam
tahapan awal ini akan menghasilkan ringkasan desain. Tahapan ini
terdiri dari pengumpulan brief dari klien mengenai segala hal yang
berkaitan dengan objek secara lisan maupun tulisan. Brift berisikan
tujuan dari klien yang dapat dituliskan ulang oleh desainer menjadi
sebuah interpretasi yang baru. Pada tahapan ini juga harus menjawab
segala pertanyaan (who,what,when,where,why,how)

b. Research (Pengumpulan informasi latar belakang)

Setelah mendapatkan hasil dari brief yang sudah di setujui,
kemudian desainer melakukan pencarian informasi yang dapat
digunakan untuk proses kreatif berikutnya. Pencarian informasi ini
dapat berupa data kualitatif maupun kuantitatif. Dalam tahapan ini
terdapat dua jenis Primary Research yaitu melakukan proses umpan
balik dengan klien objek yang serupa sebelumnya. Dengan umpan balik
seperti ini dapat menghasilkan data apa yang sudah berhasil dan belum

berhasil dengan kelompok sasaran tertentu. Secondary Research yaitu
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C.

informasi yang didapatkan dari sumber umum. Tujuannya mencari
informasi tentang laporan riset pasar dari konsumen.
Ideate (Penciptaan solusi yang potensial)

Sebelum melakukan tahapan ideasi, desainer menggambarkan
terlebih dahulu hasil research dan define. Dalam tahapan ideasi meliputi
brainstorming, adaptasi desain yang sudah ada, mengambil pendekatan
analisi yang berfokus produk, layanan maupun perusahaan atau
pendekatan analisis yang berfokus pada pelanggan atau pengguna.
Dalam proses ini tidak dipungkiri akan terjadi kekurangan informasi
atau bahkan terjadi kesalah pahaman informasi. Maka dari itu informasi
dapat dicari seiring berjalannya proses desain.

Prototype (Penyelesaian solusi)

Dari solusi yang paling potensial, maka dibuatlah sebuah prototype
yang dapat menggambarkan kehadiran fisik dan kmerasakan kualitas
sentuhan. Tahap ini bertujuan untuk menguji aspek-aspek tertentu dari
solusi  desain. Sebuah prototype tidak harus direalisasikan
menggunakan bahan aslinya, namun harus tetap menunjukkan
visualisasi tiga dimensi dari sebuah desain. Seperti pembuatan maket
dalam sebuah projek arsitektur bangunan.

Select (Membuat Pilihan)

Pada tahap select ini bertujuan untuk memilih satu solusi desain
yang akan dikembangkan. Kriteria dalam pemilihan ini antara lain ;
sudah memenuhi kebutuhan dan tujuan dari brief, sudah dapat
mencapai target dengan baik. Desain yang terpilih adalah desain yang
paling sesuai dengan ringkasan desain, atau fokus dari
permasalahannya. Adapun faktor pengahambat dari proses ini yaitu
faktor biaya. Hal itu dapat dipertimbangkan selama proses desain
berlangsung. Sebuah pilihan pada akhirnya akan tetap berada di tangan
klien, walaupun desainer sudah membuat pilihan yang terbaik, tetapi
klien akan lebih mengerti tentang bisnis, dan target pasarnya. Pada
akhir proses seleksi, klien akan menandatangani pilihan yang akan

dilanjutkan ke proses desain selanjutnya.
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f. Implement (Menyampaikan Solusi Desain)

Implement adalah tahap dimana desain akhir yang sudah disetujui
klient akan diserahkan kepada pihak vendor atau perusahaan terkait
guna memproduksi desain akhir. Pada proses ini harus diperhatikan
kesesuaian jumlah, bahan atau material, dan jangka waktu agar sesuai
dengan desain dan harapan dari klien. Dalam proses produksi ini perlu
juga pengawasan berkala. Tahap ini berakhir dengan pengiriman akhir
kepada klien.

g. Learn (Memperoleh umpan balik)

Pada tahap ini adalah tahap umpan balik dari klien dan agensi desain
untuk mengetahui mana yang sudah berjalan dengan baik, atau belum
berjalan dengan baik dan perlu untuk diperbaiki. Setelah
pengimplementasian hasil desain akhir, klien akan mengetahui atau
mencari tahu tentang bagaimana produk dapat diterima oleh target
pasar. Dengan demikian desainer dapat mengetahui bagaimana
tanggapan dari audien terhadap desain yang sudah dibuat.

Pada tahapan terakhir ini dapat dijadikan pembelajaran untuk proyek
selanjutnya, salah satunya untuk mencari informasi pada tahapan define
dan research agar desain selanjutnya lebih optimal. Walaupun proses ini
adalah proses terakhir namun sebenarnya ini dapat digunakan dalam
setiap proses desain, dimana pada setiap tahap proses desain , desainer
harus dapat mengetahui dimana desainer berada, kemana desainer akan
melangkah, apa yang sudah berhasil dan mana yang tidak berhasil.
Kemampuan untuk belajar pada setiap tahap akan meningkatkan
perkembangan dalam pemikiran desain dan akan membangun

menghasilkan desain yang sukses.
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2. Metode Desain

a.

b.

Define

Pada tahapan ini dilakukan pengumpulan data dengan melakukan
wawancara kepada Penegelola dan Mahasiswa Kehutanan Wanagama
Universitas Gadjah Mada. untuk mengetahui apa yang diinginkan dari
klien. Selain itu juga dilakukan kunjungan terhadap bangunan dan
lingkungan sekitar museum wanagama. Mengamati dan menyimpulkan
apa yang menjadi keinginan dari pengelola museum Wanagama
Universitas Gadjah Mada.

Research

Pada tahap ini dilakukan wawancara Proses wawancara dengan
Mahasiswa Fakultas Kehutanan Universitas Gadjah Mada. yang mana,
menangani objek serupa. Pada tahap sebelmumnya, umtuk mendapatkan
informasi mengenai jenis objek maupun jenis pengguna sebagai hasil dari
riset primer. Proses berikutnya melakukan kunjungan langsung untuk
mengamati, dan merasakan suasana dan permasalahan yang ada di
Museum Wanagama Universitas Gadjah Mada, Sebagai informasi hasil
riset sekunder. Dalam tahap ini juga dilakukan pengumpulan data fisik dan
non fisik serta pengumpulan literatur. Selain itu juga melakukan
wawancara secara langsung kepada pengelola Wanagama Universitas
Gadjah Mada beserta pegawai mendapatkan memperdalam informasi.
Dari hasil data dan informasi yang diperoleh maka, disusunlah tujuan dan
sasaran desain yang akan menghasilkan problem statement.

Pada tahap selanjutnya, untuk menggali informasi atau data dari
objek Museum Wanagama Universitas Gadjah Mada, hal lain yang perlu
dilakukan adalah mengunjungi beberapa objek yang untuk mengamati
karakteristik, kelebihan dan kekurangan di setiap ruang museum
wanagama tersebut. hasil pengamatan tersebut akan dianalisi sehingga
menjadi ide dalam perancangan Museum Wanagama Universitas Gadjah

Mada.
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C.

!

Ideate

Tahap ini mulai melakukan penyusunan rencana perancangan
Museum Wanagama luas dan tidak terstruktur namun tetap fokus pada
disiplin ilmu. Dengan diketahui tujuan dan problem statement maka akan

diolah menjadi konsep, skematik desain serta moodboard.

Prototype

Setelah melakukan tahap ideasi, maka dilakukanlah proses
visualisasi rencana perancangan Museum Wanagama Universitas Gadjah
Mada. dengan menggunakan beberapa alternatif desain. Prototype
divisualisasikan dalam bentuk skematik desain , maket, animasi, 2D
maupun 3D untuk mempermudah dalam membayangkan desain yang
dibuat. Pada tahapan ini diperoleh masukan dan review dari mahasiswa
kehutanan Universitas Gadjah Mada, pengelola museum wanagama, serta
dosen pembimbing.
Select

Pada tahapan ini dilakukaan peninjauan ulang terhadap hasil solusi
yang sudah tersusun untuk menjadi solusi terpilih. Solusi terpilih juga
dianalisis kesesuaiannya terhadap kebutuhan, brief, dan permasalahan dari
objek Museum Wanagama.
Implement

Setelah melewati pemilihan desain yang baik dan benar lalu lanjut
membuat Rencana Anggaran Biaya (RAB) yang bertujuan untuk
mengetahui spesifikasi penggunaan material dan jumlah biaya yang
digunakan dalam perancangan ulang pada Museum Wanagama . hasil final

direalisasikan sesuai desain perencanaan yang sudah disepakati.
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