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ABSTRAK

Seni hias pada bangunan yang berkembang di Indonesia cukup beragam.
s Peranan dan fungsi ornamen tradisional masih terlihat dan tampil sebagai
ungkapan estetik yang menunjukkan kekayaan budaya bangsa serta menjadi salah
satu ciri utama dari karya-karya seni tradisional Indonesia yang mencerminkan
identitas asli. Hotel adalah sarana yang tepat untuk menerapkan ornamen
tradisional yang mencerminkan identitas daerah Yogyakarta. Seperti halnya hotel
di Daerah Istimewa Yogyakarta yang menerapkan ornamen tradisional untuk
menciptakan suasana kedaerahan dimana hotel tersebut berada. Namun desain
interior yang bagaimanakah agar dapat tercipta suasana daerah yang kuat akan
identitasnya.

Penelitian eksperimen ini bertujuan mendapatkan gambaran interior yang
memiliki identitas daerah kuat, yaitu dengan membuat simulasi visual yang
diwujudkan dalam bentuk model tiga dimensi (3D) interior lobi hotel berornamen
tradisional daerah Yogyakarta. Model desain yang diujikan terdiri dari tiga macam
yaitu model desain dengan stimulus kuat (X1), model desain dengan stimulus
lemah (X2) dan model desain yang berfungsi sebagai variabel kontrol (X3).
Metode analisis data yang digunakan adalah uji-t, yaitu untuk mengetahui nilai
» mean pada masing-masing model desain dan mengetahui perbedaan tingkat

signifikansi antar model desain. Penelitian eksperimen ini melibatkan 100
mahasiswa non-asli daerah Yogyakarta yang dipilih dengan teknik purposive
sampling.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa model desain dengan stimulus kuat
memiliki nilai mean yang lebih tinggi yaitu 6.27 dibandingkan model desain
dengan stimulus lemah (4.67) dan model desain yang berfungsi sebagai variabel
kontrol (3.04). Sedangkan perbedaan nilai mean antara model desain satu dengan
yang lainnya sangat signifikan yaitu mencapai skor 0.00.

Dari penelitian ini diketahui bahwa desain lobi berornamen tradisional
yang memiliki identitas daerah kuat akan semakin dikenali identitasnya oleh
orang awam, schingga dapat dikatakan bahwa model desain dengan stimulus kuat
merupakan gambaran desain yang memiliki identitas daerah kuat.

Kata Kunci : Identitas Daerah, Karakter Interior, Ornamen Tradisional

%
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. LATAR BELAKANG

Budaya merupakan salah satu upaya manusia dalam mempertahankan
peradabannya, hal ini tercipta karena adanya keinginan manusia untuk
meningkatkan kehidupan yang lebih baik. Nilai estetis dalam budaya
merupakan cermin keragaman yang dipengaruhi oleh sistem nilai masyarakat
yang dinamis. Pada dasarnya bentuk budaya memiliki unsur-unsur terkait
antara satu dengan lainnya, seperti falsafah hidup, tradisi atau mitos. Salah

? satu keanekaragaman budaya yang diwujudkan dalam bentuk visual adalah
ornamen.

Saat ini masyarakat umum kurang mengenal keberadaan ornamen

" tradisional. Hal tersebut diakibatkan era modernisasi yang berpengaruh pada
bentuk arsitektur maupun interior bangunan publik. Gaya modern mengacu
pada bentuk yang lebih sederhana menyebabkan bergesernya eksistensi
ornamen tradisional sebagai seni hias suatu bangunan. Budaya visual yang
diwariskan oleh nenek moyang semakin lama menjadi sulit dijumpai.

Ornamen merupakan salah satu seni hias yang tak terpisahkan dalam
kehidupan masyarakat Yogyakarta, hal ini dapat dilihat dari bangunan
bersejarah seperti Kraton yang memiliki ornamen tradisional dan menjadi
pusat acuan dalam penerapan seni hias bangunan lain. Sifat ornamen adalah

sebagai pelengkap rasa estetik atau memperindah sesuatu, meskipun terdapat
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pula makna simbolik tertentu yang berlaku dilingkungan masyarakat
pendukungnya.

Ornamen memiliki berbagai macam motif yang berbeda antara satu
. daerah dengan daerah lain. Motif yang banyak digunakan dalam Ornamen
Jawa biasanya berupa tumbuh-tumbuhan, binatang dan bentuk geometrik.
Misalnya motif sulur yang merupakan stilasi dari tanaman rambat yang
dijumpai pada bangunan tradisional.

Dalam era modern, ornamen lebih banyak dijumpai pada bangunan
modern seperti hotel berbintang yang bertujuan menciptakan suasana khas
kedaerahan tertentu dimana hotel itu berada. Seperti yang dikatakan oleh Len
Gertler (1991) pada seminar di Dinas Pariwisata Semarang menjelaskan
bahwa dalam dunia pariwisata diperlukan usaha agar tamu atau wisatawan
dapat tinggal lama di daerah tujuan wisata. Salah satunya dalam pelayanan
dan penyediaan fasilitas terutama dalam hal penataan interior hotel, sebaiknya
disesuaikan dengan budaya setempat sehingga para wisatawan merasakan
hidup dalam budaya setempat.

Yogyakarta yang dipilih sebagai daerah tujuan wisata ke-dua setelah
Bali memiliki daya tarik bagi wisatawan domestik maupun mancanegara. Oleh
karena itu ornamen tradisional Yogyakarta perlu dilestarikan dan diterapkan
pada interior bangunan publik, seperti pada interior lobi hotel. Hal ini
" dilakukan untuk menonjolkan identitas daerah Yogyakarta agar dapat dikenal

& oleh orang dari luar daerah.

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



Menurut seorang profesor yang berkecimpung dalam bidang arsitektur
tradisional, Arya Ronald (2007) menyatakan bahwa, “untuk menciptakan
karakter atau nuansa daerah tertentu dalam sebuah hotel, cukup dengan
memasukkan ornamen pada interiornya”.

Ornamen tradisional Yogyakarta yang sering dijumpai pada bangunan
publik menandakan bahwa keberadaan oramen tersebut tidak menampakkan
gejala  memudar ditengah-tengah— proses modernisasi  masyarakat
pendukungnya. Dalam perkembangannya, penerapan bentuk omamen
tradisional Yogyakarta tidak sedikit yang mengalami stilasi. Bentuk baru yang
dihasilkan tidak serumit bentuk asli serta tidak menghilangkan ciri awal.
Namun terdapat bangunan publik seperti hotel yang mengaplikasikan dengan
menggabungkan beberapa omamenr daerah lain kedalam suatu desain pada
interiornya. Keadaan seperti ini berpengaruh terhadap keaslian ornamen
tradisional setempat, dimana pengenalan identitas daerahnya menjadi
tersamarkan.

Berdasarkan fenomena diatas, peneliti ingin mengetahui ornamen
tradisional Yogyakarta yang memiliki tingkat identitas kuat. Akibat adanya
kerancuan identitas asli pada ornamen menyebabkan pengamat sulit
membedakan ornamen yang memiliki identitas khas suatu daerah.

Ornamen tradisional yang umum dipakai pada bangunan publik, akan
mudah dikenali dan dihubungkan dengan identitas daerah tertentu. Dalam hal
ini peneliti mencoba menerapkan ornamen tradisional tersebut ke dalam

sebuah desain, yaitu berupa interior sebuah lobi hotel.

UPT Perpustakaan IS| Yogyakarta



Penelitian disini dilakukan dengan melibatkan mahasiswa non-asli

daerah Yogyakarta sebagai pengamat. Mahasiswa non-asli daerah Yogyakarta

:;;—

dipilih berdasarkan pertimbangan, bahwa subjek tersebut dianggap dapat

mewakili pengunjung hotel yang berasal dari luar daerah Yogyakarta.

B. RUMUSAN MASALAH
Berdasarkan latar belakang diatas dapat dirumuskan masalah sebagai berikut :
1. Bagaimana interior berornamen tradisional Yogyakarta yang memiliki
tingkat karakter kuat dan tingkat karakter lemah?
2. Bagaimana pengaruh tingkat kekuatan karakter interior berornamen
tradisional terhadap pengenalan identitas daerah Yogyakarta dalam

desain?

C. TUJUAN PENELITIAN
Adapun tujuan penelitian yang ingin dicapai adalah :
1. Untuk mengetahui interior berornamen tradisional Yogyakarta yang
memiliki tingkat karakter kuat dan tingkat karakter lemah.
2. Untuk mengetahui pengaruh tingkat kekuatan karakter interior berornamen

tradisional terhadap pengenalan identitas daerah Yogyakarta dalam desain.

4]
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D. MANFAAT PENELITIAN

1. Manfaat Teoritis
Manfaat teoritis penelitian adalah bahwa hasil penelitian
: diharapkan dapat menambah khasanah ilmu pengetahuan di bidang desain
interior dalam penerapan ornamen tradisional Yogyakarta.
2. Manfaat Praktis
Hasil penelitian ini diharapkan menjadi bahan rujukan dalam
pemakaian ornamen tradisional Yogyakarta pada interior /obby hotel.
sehingga penerapan unsur budaya setempat dapat tercapai dalam rangka
memberikan identitas kedaerahan pada hotel yang bersangkutan. Jenis
ornamen seperti umpak, tumpangsari, wajikan, praba, padma, yang
memiliki karakter identitas daerah kuat dapat diterapkan pada interior

lobby hotel.

E. METODE PENELITIAN
1. Metode Pendekatan
Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen dengan membuat
simulasi visual sebagai stimulus (rangsangan). Menurut Sanoff ‘(1991),
simulasi visual adalah representasi visual dari sesuatu melalui beberapa
bentuk seperti foto, peta dan model. Simulasi visual digunakan untuk
berbagai cara baik untuk desain maupun sebagai alat analisis (dalam

Yulyta, 2006 : 17)
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Simulasi visual dilakukan dengan menggunakan model desain
berupa interior lobi hotel dalam bentuk 3D (tiga dimensi) yang terdiri dari

ornamen tradisional Yogyakarta yang memiliki karakter kuat dan karakter

? lemah.
Simulasi visual dibuat sedemikian rupa sehingga benar-benar dapat
memberikan gambaran yang serealis mungkin.
Stimulus Kelompok Pengukuran Hasil
.iiDcsaindci:gnu;nl]iggﬁ:;‘afﬂTqislﬁ |__JK;11%11& | 4 ']Slmﬁﬁf}] ; )
. : - —— L | Pengenalan identitas daerah |
Desain dengan tingkat knmklcrl:tlr A K“fh’mpzﬁ\'_‘s .‘Pﬂnguk}irani ‘ (di[\jcmliiﬁd:k i
. . omamen lemah’ |77 SubjekIl kel Subjek I~
Gambar 1.1 Skema Rancangan Penelitian
° 2. Identifikasi Variabel
a.Variabel bebas : Tingkat kekuatan karakter interior berornamen
(Independen variabel) tradisional
b.Variabel tergantung  : Pengenalan identitas daerah Yogyakarta
(Dependent variable)
3. Definisi Operasional Variabel
a. Tingkat kekuatan karakter interior berornamen tradisional
Tingkat kekuatan karakter interior berornamen tradisional
@ merupakan karakter ornamen tradisional Yogyakarta yang meliputi
" ornamen berkarakter ‘kuat’ dan ornamen berkarakter ‘lemah’. Data
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mengenai  karakter ornamen diperoleh dari wawancara dengan
narasumber yang memiliki pemahaman tentang ornamen tradisional
Yogyakarta.

Dari hasil wawancara tersebut akan didapatkan klasifikasi
karakter identitas daerah Yogyakarta yang memiliki identitas daerah
kuat. Data tersebut merupakan patokan untuk membuat perlakuan
berupa simulasi visual yang dibuat dengan model desain 3D (tiga

dimensi).

b. Pengenalan identitas daerah Yogyakarta

a8
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Pengenalan identitas merupakan kemampuan subjek untuk
menghubuhgkan interior berornamen tradisional yang diterapkan pada
sebuah model desain dengan identitas daecrah Yogyakarta. Tingkatan
yang dimiliki ornamen akan dihubungkan dengan kemampuannya
untuk dikenali oleh subjek, diukur dengan menggunakan angket skala
semantik diferensial.

Skala semantik berisikan serangkaian karakteristik bipolar (dua
kutub) untuk menilai persepsi seseorang terhadap objek dengan skala 1

sampai 7 (Riduwan dan Engkos, 2006 : 25).

l1]2]3]a]5]s —

LEMAH

Gambar 1.2 Skala Semantik Diferensial
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Pengukuran pengenalan identitas daerah Yogyakarta oleh
subjek dilakukan dengan membuat simulasi visual yaitu stimulus kuat
(X1) dan stimulus lemah (X2). Stimulus kuat merupakan desain
interior lobi hotel berornamen tradisional dengan karakter kuat,
sedangakan stimulus lemah adalah desain interior lobi hotel
berornamen tradisional dengan karakter lemah.

Sebagai pembanding untuk kedua perlakuan tersebut maka
dibuat variabel kontrol (X3). Variabel kontrol merupakan desain
interior lobi hotel beronamen tradisional berupa out/ine ornamen dari
stimulus lemah dengan komposisi warna netral.

Simulasi visual yang dibuat dengan model desain 3D (tiga
dimensi) dilakukan dengan bantuan sofiware 3D Max 7 dan
diwujudkan dalam format kertas A4 (ukuran gambar : 22 X 17 cm).
Software 1ni dipilih sebagai alat untuk memudahkan penerapan
ornamen pada bentuk tiga dimensi sehingga dapat diolah serealis
mungkin,

Model desain juga diberi efek distort melalui sofiware
Photoshop CS dengan tujuan untuk mendapatkan efek pencahayaan
lebih baik. Agar model desain memiliki kualitas yang tidak jauh
berbeda saat diwujudkan dalam format kertas photo paper A4, maka

model desain diberi efek brigntness yang sama antara desain satu

dengan lainnya.
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Dalam perencanaan simulasi visual untuk stimulus kuat (X1)
dan stimulus lemah (X2) selain mengacu pada hasil wawancara dengan
narasumber, model desain untuk simulasi visual juga berpatokan pada
interior lobi hotel berbintang yang ada di Yogyakarta yang memiliki
identitas daerah Yogyakarta kuat dan lemah.

Dari hasil komparasi antara hotel berbintang di Yogyakarta,
didapat nilai identitas daerah interior lobi hotel dengan nilai identitas
kuat adalah hotel Jayakarta. Sedangkan interior lobi hotel dengan nilai

identitas daerah Yogyakarta lemah adalah hotel Hyatt.

.s '.'1-.-'__;;‘ e -
Foto 1.2 Interior lobi hotel Hyatt
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Interior lobi hotel Jayakarta merupakan acuan dalam membuat
stimulus kuat, sedangkan interior lobi hotel Hyatt digunakan sebagai
acuan dalam membuat stimulus lemah. Berikut merupakan desain

untuk stimulus kuat (X1), stimulus lemah (X2) dan variabel kontrol

(X3):

Gambar 1.4 Stimulus Lemah (X2)
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Gambar 1.5 Variabel Kontrol (X3)

Dalam pembuatan simulasi visual, komposisi desain antara
perlakuan satu dengan lainnya ada yang tetap dan ada yang mengalami
perubahan. Komposisi desain yang tetap tidak termasuk dalam
pengukuran atau merupakan variabel yang dapat diabaikan. Berikut ini

tabel komposisi desain yang berubah maupun tetap:

Komposisi Desain Tetap | Berubah
Software | Lay Out 4
3D Max 7

Lantai, Dinding, Pintu v

Perabot (Penempatan, Bentuk, J
Jumlah, dan warnanya)

Orang dan Tanaman (Jenis, N
dan Penempatan)

Jumlah lighting, Efek dan
Intensitasnya
e Standar:
- Omni \(
- Freespot
e Photometric :
- Free Point
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- Free Linear

o Jumlah Tingkatan Sap pada q
- Tumpangsari
Jenis dan Warna Ornamen V
@ Software -Filter
Photoshop | -Distort
CS -Difuse Glow : J
- (Graininess

- Glow Amount
- Clear Amount

Software -Effects
CorelDraw | -Adjust
X3 - Brightness v
- Contrast
- Intensity

Tabel 1.1 Komposisi Desain antara Stimulus Kuat, Stimulus
Lemah, dan Variabel Kontrol.

4. Subjek Penelitian

Menurut Nasution (2004 : 101) tidak ada aturan yang tegas tentang
jumlah sampel yang dipersyaratkan untuk suatu penelitian dari populasi
yang tersedia. Jumlah sampel tergantung pada faktor-faktor lain seperti
biaya, faslitas, dan waktu yang tersedia.

Latipun (2006 : 43) berpendapat bahwa, penggunaan sampel dalam
penelitian eksperimen membantu peneliti dalam prinsip efisiensi, artinya
dengan meneliti sedikit subjek, hasilnya diharapkan dapat digunakan
untuk menggambarkan seluruh populasi.

Hakikat kerepresentatifan sampel secara teoritis dapat dipahami
sebagai karaktersitik sampel yang identik dengan populasi. Besar anggota

sampel dalam eksperimen tidak ditentukan oleh besarnya populasi.
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Subjek dalam penelitian ini adalah subjek non-asli daerah

o Yogyakarta sebanyak 100 orang. Pemilihan subjek menggunakan tekmik
|

purposive sampling, yaitu cara pengambilan sampel sesuai dengan yang
dikehendaki.
Subjek yang dikehendaki disini adalah subjek dengan usia diatas
18 tahun, dalam hal ini adalah mahasiswa non-asli Yogyakarta. Pemilihan
subjek dipilih berdasarkan pertimbangan, bahwa pada dasarnya hotel
ditujukan bagi wisatawan atau pengunjung yang bersal dari luar
Yogyakarta, maka dari itu mahasiswa non-asli daerah Yogyakarta
dianggap dapat mewakili pengamat dari luar daerah Yogyakarta.
Sedangkan untuk usia 18 tahun keatas dipilih karena, pada usia ini subjek
’, dianggap memiliki pengalaman dalam melihat berbagai macam hal tentang
lingkungan sekitarnya seperti bentuk ornamen Daerah Istimewa

Yogyakarta.

5. Desain Eksperimen
Desain eksperimen merupakén proses yang diperlukan dalam
merencanakan dan melaksanakan suatu eksperimen. Desain eksperimen
bergilir atau berimbang (counter balance design) merupakan rancangan

_ desain yang digunakan untuk melakukan simulasi visual pada penelitian

ini.
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Desain berimbang (counter balance design) merupakan desain

yang menghendaki subjek-subjek diuji coba pada semua perlakuan, tetapi

»

’ dalam rangkaian yang berbeda (Latipun, 2007:120).

! Dalam eksperimen ini, subjek diberi tiga perlakuan sekaligus.
Subjek diberi desain dengan stimulus kuat (X1), stimulus lemah (X2) dan
variabel kontrol (X3). Setelah itu subjek diminta untuk memilih satu
persatu dan memberikan nilai sesuai dengan persepsi subjek. Subjek bebas
memilih desain mana yang dipilih terlebih dahulu.

Pada gambar dibawah dapat dilihat terdapat enam macam peluang
pemilihan oleh subjek. Meskipun subjek mempunyai kesempatan memilih

’ peluang yang sama, tetapi subjek tetap mendapat satu macam urutan yang

‘ berbeda.
" I X1—>X2—+X3
o | X1-X3-X2
I | X2—-X1-X3
IV | X2-5X3-X1
v X3-X1-X2
VI | X3-X2-X1 |
Tabel 1.2 Peluang Urutan Pemilihan Desain oleh Subjek
6. Metode Analisis Data
Metode analisis data pada penelitian ini menggunakan teknik
Q statistik uji-t. Teknik statistik uji-t dipergunakan untuk mengetahui

perbedaan rata-rata hitung (arithmatic mean) antara dua kelompok.
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Dalam penelitian ini, uji-t digunakan untuk membandingkan nilai

rata-rata antara stimulus kuat (X1) dengan stimulus lemah (X2); stimulus

3
’ kuat (X1) dengan variabel kontrol (X3); dan membandingkan stimulus

* lemah (X2) dengan variabel kontrol (X3).
Uji-t atau uji beda rata-rata dari kelompok dengan sampel yang
sama disebut correlated samples atau paired samples (Erwan, 2007 : 157).
Sampel berhubungan (paired samples) maksudnya adalah
kelompok yang sama dikenai perlakuan (freatment) dengan cara yang

berbeda.

- Mean X1-X2

Mean X1 -X3

Mean X2 -X3

’ Gambar 1.6 Uji-t Kelompok Sampel Sama

Tujuan pengujian dengan uji-t paired samples adalah untuk
mengetahui apakah rata-rata mean sampel dari hasil perlakuan yang
berbeda menghasilkan rata-rata yang berbeda secara statistik. Analisis

statistik uji-t dilakukan dengan bantuan program sofiware SPSS 12.

Jika nilai probabilitas < 0.01 artinya sangat signifikan
Jika nilai probabilitas < 0.05 artinya signifikan
: Jika nilai probabilitas > 0.05 artinya tidak signifikan

Gambar 1.7 Kategori Tingkat Probabilitas
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