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Abstrak

Gedung Theater Indoor Taman Budaya Kulon Progo merupakan bagian dari
fasilitas yang tersedia di komplek Taman Budaya Kulon Progo. Gedung ini
ditujukan untuk menampilkan kreasi para seniman terutama seni pertunjukan baik
pertunjukan teater, musik maupun yang lainnya. Taman Budaya Kulon Progo
( TBK ) sebagai pusat perkembangan seni dan budaya di Kulon Progo haruslah
mempresentasikan Daerah Kulon Progo itu sendiri karena TBK akan menjadi pintu
gerbang bagi para penikmat seni dari berbagai belahan dunia, dan karena itu juga
TBK terutama Gedung Theater Indoor haruslah memiliki standar kwalitas gedung
Theater yang baik, terutama pada fasilitas gedung, sirkulasi penonton, sistem
akustik dan pencahayaan ruang. Untuk memperbaiki permasalahan — permasalahan
tersebut digunakan metode desain milik Rosemary Killmer, yang tahapnya berupa
analisis, sintesis, dan evaluasi yang mengumpulkan semua data lalu diolah sehingga
menjadi ide dan solusi yang optimal. Dan dengan dipilihnya tema Batik Geblek
Renteng sebagai garis besar perancangan sehingga mampu menghasilkan desain
gedung Theater Indoor TBK yang mampu membangun emosional pengguna ruang
juga menjadikan interior gedung yang iconic sebagai pusat seni dan budaya di
Kulon Progo. Sehingga dengan terwujudnya desain tersebut dapat mengangkat sisi
komersil TBK karena akan banyak pelaku seni maupun penikmat seni yang
mempergunakan fasilitas di TBK.

Kata Kunci : interior, teater, geblek renteng, visual experience

Abstract

Indoor Theater Building Kulon Progo Cultural Park is part of the facilities
available at Kulon Progo Cultural Park. This building is designed to showcase the
creations of artists, especially theater performances, both other music. Kulon
Progo Cultural Park (TBK) as a center for the development of arts and culture in
Kulon Progo must present the Kulon Progo area must be owned by TBK will be a
gateway for art lovers from the country, and therefore TBK quality theater
buildings are good, especially in buildings building, visitor circulation, acoustic
system and space lighting. To solve this important problem, Rosemary Killmer's
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design method is used, which contains analysis, synthesis, and evaluation that
collects all data which is then processed so that it becomes an optimal idea and
solution. And by choosing the theme of Geblek Renteng Batik as an outline of the
design so as to be able to make the design of the Indoor Theater TBK that is able
to build a user space also makes the building's interior iconic as the center of art
and culture in Kulon Progo. TBK because there will be many who question the
seniors who use the facilities at TBK.

Keywords : interior, theater, geblek renteng, visual experience
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Indonesia adalah negara yang sangat menjunjung tinggi keberagaman
budayanya. Beragamnya budaya yang diwariskan secara turun temurun sampai
sekarang ini, sayang sekali kalau dibiarkan hilang tergusur jaman. Di era
globalisasi seperti saat ini, Indonesia sebagai negara yang berkembang sudah
semestinya menyadari pentingnya pemeliharaan nilai — nilai budaya sebagai
pembentuk karakter dan kepribadian bangsa.

Masyarakat dan pemerintah harus bersinergi dalam melestarikan
budaya, terutama memperkenalkan budaya kepada anak — anak muda penerus
bangsa. Ketika karakter dan kepribadian bangsa sudah ditanamkan pada diri
generasi muda, maka Indonesia akan menjadi negara maju tanpa takut
kehilangan budayanya sendiri. Untuk saat ini di Indonesia sangat dibutuhkan
sarana dan prasrana untuk mengelola, melestarikan dan mengembangkan
keberagaman budaya tesebut, salah satunya adalah membangun sebuah Taman
budaya.

Melihat pentingnya pelestarian budaya Indonesia untuk masa depan
bangsa, pemerintah kabupaten Kulon Progo saat ini sedang menjalankan
pembangunan kawasan Taman Budaya kulon Progo atau yang akrab disebut
TBK. Dibangunnya Taman Budaya Kulon Progo ini bertujuan sebagai wadah
kegiatan untuk menggelar berbagi pertunjukan dan pagelaran sekaligus tempat
bertemu dan berkumpulnya para seniman untuk saling bertukar informasi juga
sebagai ajang pengenalan serta pelestarian budaya wilayah Kulon Progo.

Taman Budaya Kulon Progo ( TBK') dibangun diatas lahan seluas 4,2
hektar, yang didalamnya terdapat beberapa bangunan sebagai ruang
pertunjukan, ruang pamer, pendopo, dan juga area pertunjukan outdoor.
Harapannya TBK ini dapat menjadi pusat peradaban para pegiat seni di Kulon
Progo, sehingga kebudayaan di Kulon Progo dapat selalu berjaya tidak tergeser

oleh peradaban modern yang mulai masuk di Kulon Progo.



Dari berbagai macam gedung di kawasan Taman Budaya Kulon Progo
ini yang paling menarik adalah gedung Theater indoornya, karena gedung ini
adalah gedung Theater Indoor pertama yang dibangun di Kulon Progo. Namun,
gedung ini tidak hanya digunakan sebagai pertunjukan seni teater saja,
melainkan dapat juga digunakan untuk pertunjukan yang lain seperti musik,
tarian, musikalisasi puisi dan sebagainya. Sehingga ruangan teater ini harus
memiliki standar kenyamanan fisik bangunan bagi penampil dan penonton baik
kenyamanan termal, audial maupun visual. Karena semua itu, ini menjadi
menarik dan penting untuk di rancang, agar mampu memenuhi kebutuhan dan
mendukung aktifitas didalamnya, sekaligus menjadikan gedung Theater ini

sebagai icon seni di Kulon Progo.

B. Metode Desain
1. Proses Desain
Proses desain yang digunakan dalam perancangan Taman
Budaya Kulon Progo menggunakan Pola Pikir Perancangan Desain dari

Rosemary Kilmer dengan bagan sebagai berikut :

| IDENTIFY,
DISSECT,AND [N
ANALYZE
THE PROBLEM R

ANALYSIS

ANALY 315 §

MAMRNNNN.S.

Az
—— [5] IDE@—

PUT THE PARTS
TOQETHER TO
IMPLEMENT A

(6] (oot Jo—

IMPLEMENT

FEéDBACK

SYNTHESIS

EVALUATE |

H@THE DESIGN PROCESS :>[
|

Gambar 1. 1 Pola Pikir Perancangan

(Sumber: Kilmer, 2014)
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Dari bagan Pola Pikir Perancangan menurut Rosemary Kilmer
dapat disimpulkan:

a. Commit: menerima atau berkomitmen dengan masalah. Untuk dapat
menerima dan Dberkomitmen terhadap masalah dengan cara
membuat daftar prioritas. Daftar prioritas ini bersangkutan dengan
manajemen waktu desainer dalam memecahkan sebuah masalah.

b. State: mendefinisikan masalah. Seorang desainer harus dapat
menghadapi masalah dengan pikiran terbuka, serta konsisten.
Dengan cara membuat checklist apa yang perlu diselesaikan untuk
memecahkan masalah. Isi checklist terdiri dari semua aspek (fisik,
sosial, ekonomi, psikologis) sehingga dapat memahami masalah
secara keseluruhan. Selain itu dengan cara wawancara dengan pihak
yang bersangkutan

c. Collect: mengumpulkan fakta. Fakta dapat terkumpul degan cara
melakukan survey lapangan, research, dan wawancara.

d. Analyze: menganalisa masalah dan data yang telah dikumpulkan.
Untuk menganalisa dengan cara membuat sketsa konsep.

e. ldeate: mengeluarkan ide dalam bentuk skematik dan konsep. Untuk
mendapatkan ide, dengan cara brainstorming.

f.  Choose: memilih alternatif yang paling sesuai dan optimal dari ide-
ide yang ada. Dalam memilih alternaif menggunakan cara personal
judgement, dimana penulis berhati-hati dalam membandingkan
setiap pilihan terhadap orang lain dan memutuskan pilihan yang
memenuhi Kkriteria atau tujuan masalah. Serta dengan cara
comparative analysis.

g. Implement: melaksanakan penggambaran dalam bentuk pencitraan
2D dan bentuk 3D serta presentasi yang mendukung. Dengan cara
membuat gambar desain akhir yang telah memenuhi Kkriteria.
Membuat time schedule sehingga pekerjaan bisa berjalan dengan
lancar dan sesuai harapan. Memikirkan anggaran biaya, setelah itu

membuat gambar konstruksi.



h. Evaluate: meninjau desain yang telah dibuat, apakah sudah mampu

memecahkan permasalahan. Unuk melakukan evaluasi, dapat

menggunakan cara self-analysis, solicited opinion, critic’s analysis.

2. Metode Desain

Dalam Pola Pikir Perancangan menurut Kilmer (2014) ada 3

metode dalam mendesain, antara lain:

a. Metode Pengumpulan Data & Penelusuran Masalah

Metode ini merupakan proses analisis adalah tahap

programming, yaitu tahap untuk menganalisis permasalahan dengan

mengumpulkan data fisik, non-fisik, literatur, dan data-data lainnya

yang dibutuhkan. Metode pengumpulan data yang dilakukan yaitu:

1)

2)

3)

Wawancara terhadap klien untuk mendapatkan data non-fisik
berupa keinginan dan kebutuhan ruang.

Mendapatkan data fisik melalui survey lokasi dengan
mendokumentasikan situasi dan kondisi ruang serta melakukan
pengukuran untuk memastikan kecocokan dengan data non-
fisik.

Collect, yaitu mengumpulkan seluruh data fisik dan non-fisik
yang didapat untuk segera didapatkan kelebihan dan kelemahan
objek sehingga memunculkan permasalahan desain.

Cara kerja metode ini: pertama, rencanakan Protokol
Lapangan, rencana mendetai tentang objek yang akan
dikunjungi, siapa yang akan diamati dan dengan siapa akan
berinteraksi, berapa lama akan di tempat objek, apa yang akan
direncanakan dieksplor (tema umum atau pertanyaan spesifik).
Kedua, kumppulkan sumber kumpulkan perangkat kunjungan
seperti buku catatan, kamera, perekam suara, dokumen-
dokumen surat izin untuk kunjungann lapangan. Ketiga, terjun
ke lapangan. Keempat, rekam observasi, melakukan

pendokumentasian yaitu menulis catatan, mengambil foto,



membuat rekaman audio atau video untuk merekam percakapan,
membuat data terorganisir untuk dianalisis nanti. (Rosemary,
2014)

b. Metode Pencarian Ide & Pengembangan Desain

Metode ini merupakan proses sintesis adalah tahap
mendesain, yaitu tahap untuk menghasilkan beberapa alternatif
solusi desain. Untuk mendapatkan alternatif desain dibutuhkan
kriteria desain melalui daftar kebutuhan dan permasalahan desain
yang didapatkan pada tahap programming. Dari beberapa alternatif
tersebut kemudian akan dipilih alternatif terbaik yang dapat

memecahkan permasalahan.

Untuk  menjawab  permasalahan  desain  dengan
mengeluarkan ide melalui metode konfigurasi (color scheme,
prototype) sehingga didapatkan pemecahan masalah dalam bentuk
skematik dan konsep. Untuk mengeluarkan ide dan pengembangan
desain menggunakan metode metafora dan analogi konsep. Dalam
metode ini, sebuah metafora digunakan untuk menghasilkan konsep
dengan perbandingan yang jelas tapi tidak bermakna secara literal.
Sedangkan analogi bersifat lebih langsung saat membuat
perbandingan. Metode ini menuntut pada konsep-konsep yang
menyusun pemikiran konvensional. (Rosemary, 2014)

c. Metode Evaluasi Pemilihan Desain
Metode ini merupakan metode untuk menentukan alernatif
yang dibutuhkan klien dan sesuai untuk dapat dilanjutkan ke tahap
final (presentasi dan gambar kerja).
Metode evaluasi pemilihan desain yang akan dilakukan yaitu
dengan menguji seluruh alternatif untuk didapatkan alternatif yang
paling sesuai dan optimal untuk memecahkan permasalahan dari

ide-ide yang ada. (Rosemary, 2014)



