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ABSTRAK 

 
Belakangan ini, semenjak Kota Lama Semarang dinyatakan masuk dalam peringkat 

“Unesco World Heritage List”, keberadaannyamenjadi  topik yang hangat dibicarakan. 

Pemerhati dari luar negara juga mulai tiba untuk memandang kelayakan Kota Lama untuk dapat 

menjadi “World Heritage City”. Salah satu cara yang digunakan dalam pelestarian bangunan 

lama adalah dengan metode adaptive reuse yang bertujuan  untuk meningkatkan estetika 

bangunan lama. Bangunan galeri Industri Kreatif yang dulunya merupakan gudang dengan luas 

hampir 2000 m2 memerlukan peningkatan fungsi yang lebih maksimal pada tinggi atap. Selain 

itu, ruangan yang luas perlu ditingkatkan efektivitas dan fleksibilitasnya agar dapat mencakup 

berbagai aktivitas yang nantinya dapat menstimulasi kreativitas. Setelah melakukan survey dan 

wawancara pada beberapa sumber, didapatkan hasil bahwa 90% pemuda di Semarang merasa 

tak acuh akan keberadaan galeri tersebut padahal galeri tersebut dibuat untuk memfasilitasi 

kegiatan kreatif kaum milenial dan gen z di Semarang. Hal ini membuat penggunaan galeri 

tersebut tidak maksimal dan pendapatan pedagang barang antik di dalamnya juga merasakan 

dampak sepinya pengunjung.. 

 

Kata kunci: Adaptive Reuse, Kreativitas, Creative Hub, Kota Lama 
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ABSTRACT 
 

Recently, since Kota Lama Semarang was declared in the 'Unesco World Heritage List', 

its existence has been receiving close review. . Observers from outside the country have also 

begun to analyze the advisability of Kota Lama to become a "World Heritage City". One of 

the methods used in the preservation of old buildings is the adaptive reuse method, which 

aimes to enhance the aesthetics of the old building. In the Galeri Industri Kreatifbuilding, 

which was once a warehouse with an area of nearly 2000m2, requires functional 

improvement of the roof. In addition, its large room needs to be improved in terms of 

capabilities and flexibility so that it can accommodate various activities that stimulate 

creavity. After conducting surveys and interviews with several sources, results show that 

90% of youth in Semarang felt indifferent to the existence of the gallery, even though the 

gallery was built to facilitate the creative activities of millennials and gen z in Semarang. 

Consequently, the optimization of the gallery is low and the income of antique merchants is 

affected by the lack of visitors.  

 

Keywords: Adaptive Reuse, Creativity, Creative Hub, Kota Lama 
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BAB I  

PENDAHULUAN 
 
 

A.  Latar Belakang  

 
Salah satu metode yang bisa dicoba untuk melindungi kelestarian gedung dalam 

kaitannya pada pelestarian budaya adalah metode adaptive reuse. Fungsi dari adaptive reuse 

sendiri ialahmelindungi gedung dan pembaharuan fungsi agar berguna bagi lingkungan 

sekitar. Rancangan ini digambarkan dengan cara sistemis dimana fungsi lama 

dikembangkan menjadifungsi terkini yang nantinya bisa menampung keinginan gedung 

baru serta dapat meningkatkan angka ekonomi dari wilayah tersebut (Austin, 1988:49). 

Selain untuk melindungi aset asal mulanya, metode ini juga berpotensi menghasilkan profit 

tertentu bagi kalangan pengusaha dan sektor pariwisata. Pada penerapannya di alun-alun, 

rancangan ini terhambat oleh adanya anggapan dan kesalahpahaman bahwa gedung 

berumur yang lama tidak terpakai seperti di Kota Lama tidak sanggup beradaptasi dengan 

fungsi era saat ini.  

Akhir-akhir ini,Kota Lama Semarang diklaim masuk dalam “Unesco World 

Heritage List" dan mendapat ulasan dari berbagai kalangan dan ahli. Pemerhati dari luar 

negeri pula mulai mendatanginya  untuk memandang karakteristik yang ada di Kota Lama 

untuk bisa menjadi“World Heritage City”. Zona Kota Lama Semarang (KKLS) ialah zona 

kota heritage yang ada di tepi laut Kota Semarang serta mempunyai karakter asal bangunan 

kolonial Belanda, alhasil populer dengan gelar “The Little Netherland” (Murtomo, 2008:69-

79) . menurut Khamdi,M (2014) KKLS ini menyimpan konsep cagar budaya aset kolonial 

Belanda berbentuk bangunan berarsitektur besar sehingga dibutuhkan pengurusan yang 

serius dan teliti supaya terpelihara kelestariannya (http://kabar24.bisnis.com//penataan-

kota-lama-semarang-butuh-penanganan) 

Revitalisasi ialah salah satu pendekatan yang amat sesuai serta berdaya guna 

untuk mengenalkan bangunan adat sambil melestarikannya. Fokus utama dari pendekatan 

pelestarian ini sebetulnya tidak hanya menginovasi guna gedung itu sendiri, namun 

pembaruan bangunan lama juga merupakan bentuk upaya mempertahankan aset negara 

selaku cagar adat. Melestarikan bangunan tanpa menghancurkannya amat penting untuk 

keberlangsungan bangunan di masa yang akan datang. 
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Agar menghemat energi dan ruangan, serta memberikan banyak manfaat sosial 

serta ekonomi bagi warga, pelestarian dan penggunaan peninggalan budaya itu penting jika 

disesuaikan dengan kebijakan wilayah setempat Pelestarian juga mengacu pada instrumen 

yang sanggup untuk menampungkeinginan khalayak serta menguatkan aktualisasi budaya. 

Revitalisasi gedung bangunan Galeri Industri Kreatif Kota Lama ini adalah 

salah satu kerjasama antara Kementerian Perdagangan serta PT. PPI selaku pemilik 

bangunan dengan Pemerintahan Kota Semarang mengenai Pengembangan Industri Kreatif  

melalui Pemberdayaan Bangunan Lama di Kota Lama. Bangunan tersebut  pada awalnya 

merupakan bangunan milik PT PPI yang telah direvitalisasi menjadi galeri yang merupakan 

upaya cagar budaya Kota Lama. Saat ini, Galeri Industri Kreatif tersebut diisi oleh puluhan 

pelakon UKM dari berbagai sektor antara lain pengrajin, fashion, logam, mebel, dan kuliner. 

Penerapan dari surat kesepakatan yang ditandatangani secara legal pada tahun 2017 tentang 

Revitalisasi Bangunan itu diharapkan dapat meningkatkan daya cipta dan daya produktivitas 

para pelakon UKM serta mendukung destinasi wisata di area Kota Lama. Namun, pada 

faktanya revitalisasi belum memfasilitasi kebutuhan ruang dan estetika secara maksimal, 

serta dikhawatirkan tidak merujuk pada prinsip pelestarian yang baik sesuai dengan  visi 

Kota Lama menjadi "World Heritage City".Hal ini belum terlihat karena fungsi dan desain 

bangunan yang belum tertata,  juga masih perlu optimasi di bagian tertentu agar bentuk dan 

fungsinya menjadi maksimal dan menampung banyak ide dan kreativitas dari masyarakat, 

khususnya Semarang. Memandang kondisi tersebut, Galeri Industri Kreatif menginginkan 

pembaharuan dan pengembangan konsep untuk memaksimalkan tujuannya supaya bisa 

membujuk wisatawan melalui cara adaptive reuse. Cara ini mengubah konsep ruang 

dalamnya dengan tetap berupaya untuk melindungi cagar budaya yang sesuai kaidah 

revitalisasi gedung. Revitalisasi ini pula dapat jadi contoh berhasilnya penerapan adaptive 

reuse dalam eksplorasi cagar budaya yang tetap historis dan menarik, serta bisa 

menyesuaikan diri dengan era sekarang. Searah dengan tujuan Kota Lama, yaitu pemerintah 

dan masyarakat menginginkan terwujudnya perubahan suatu wilayah di area Kota Lama, 

seperti destinasi wisata potensial yang turut meningkatkan kondisi sosial ekonomi 

masyarakat dan mendapatkan status“World Heritage City" dalam kurun waktu 5 tahun.  
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B.  Proses Desain 

 

Gambar 1. 1 Skema Tahapan Proses Desain  
(sumber: diadopsi dari Pamudji Suptandar, tahapan proses desain. Hal.15) 

 

1.  Metode Desain 

Proses desain dalam bermacam literatur mempunyai jumlah tahapan yang 

berbeda-beda, namun umumnya minimum dapat memuat 3 tahapan utama, yaitu: 
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a.  Pengumpulan Data Penelusuran Masalah 

Informasi lisan berbentuk data dari informan yang berkompeten 

menimpa riset permasalahan yang diambil. Pengumpulan informasi tertulis 

memakai metode riset literatur. Informasi lisan diperoleh dengan wawancara 

dengan orang-orang yang berkompeten guna menunjang revitalisasi bidang 

dalam gedung. Fakta sosial didapatkan melalui metode pengamatan lokasi 

secara langsung. Informasi yang diperoleh lewat proses tersebut selanjutnya 

dianalisis serta dipecahkan permasalahan yang ada sehingga memunculkan 

beberapa pilihan desain yang dapat ditarik kesimpulannya dalam upaya 

menciptakan keputusan desain.  

 

2. Tata Cara Pencarian Ide dan Pengembangan Desain 

Tata cara perancangan yang digunakan berdasarkan pada literatur 101 Design 

Method yang ditulis oleh Vijay Kumar (2012:12) yang menyebutkan desainer wajib 

melaksanakan 7 gaya yang berbeda, serta masing-masing gaya mempunyai tujuan 

serta kegiatan tertentu. Tata cara ini dapat membantu  desainer untuk membuat 

sesuatu inovasi dalam desain. 

a.  Tahapan Sense Intent  

Tujuan utama dari metode awal ini ialah memberikan 

arahan awal studi dan eksplorasi. Pada proses ini diadakan 

pengumpulan data tentang informasi terkini yang 

meliputipembangunan Kota, pembangunan Galeri Industri Kreatif 

Kota Lama, aspirasi serta partisipasi warga dalam negeri, Kota 

Semarang, transparansi informasi, sertamencari prestasi Kota 

Semarang. Membuat statement intensi bersumber pada data-data yang 

sudah didapat. 

b.  Tahapan Know Context Mode 

Tahapan ini menggali secara fokus dan mendalam untuk 

menguasai context yang terdapat didalamnya. Pada tahapan ini, 

pembuatan timeline perancangan Galeri Industri Kreatif Kota Lama, 

dimulai dari sesi mencari inspirasi sampai implementasi. Pencarian 

literatur harian juga dilaksanakan dengan topik pameran galeri, 
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museum, sistem open government, serta teknologi. Lewat informasi 

yang didapat kemudian dilakukan review serta sintesis guna 

memperoleh research gap yang hendak digunakan dalam perancangan. 

c.  Tahapan Know Content 

 Tahapan ini berfokus pada berempati, observasi, pendekatan 

personal serta problem solving. Pada tahapan ini, dilakukan observasi 

lapangan dan studi terhadap pola sikap anak muda Semarang untuk 

memfasilitasi energi kreatif mereka di Industri Kreatif Kota Lama. 

Guna menunjang perihal tersebut maka dilakukan observasi ke 

tempat-tempat nongkrong serta pameran seni di area Semaranguntuk 

mengetahui kegiatan yang biasa dilakukan anak muda di Semarang dan 

mengetahui tujuan yang ingin dicapai oleh pemerintah. Observasi site 

juga dilaksanakan untuk mencari tempat yang cocok dengan 

perancangan galeri. Adapun, interview terhadap sebagian narasumber 

untuk menggali apa yang terjadi di kehidupan setiap harinya serta hal 

yang berhubungan dengan perancangan sehingga diperoleh feedback 

serta input dalam perancangan Galeri Industri Kreatif. 

d.  Tahapan Know People Mode 

Tahapan ini bergeser dari mencari pengetahuan sebanyak mungkin 

ke menguasai pengetahuan yang telah didapat dalam frame insight. 

Tahapan ini mendorong desainer untuk menekuni hasil observasi dan 

memperoleh insight dengan menganalisis data-data yang didapat. 

Lebih lanjut, pemetaan kegiatan pengguna dalam perancangan dengan 

membuat rencana objek perancangan (programming), lalu membuat 

ringkasan framework agardidapatkan problem statement, kebutuhan, 

serta tujuan yang ingin dicapai. 

e.   Tahapan Explore Concept  

  Metode ini mendorong terwujudnya metode berpikir kreatif 

serta inovatif kemudianmengilustrasikan konsep yang sudah ditemui 

menjadi suatu cerita yang mengaitkan user dengan konteks. Skenario 

ruang bagi para wisatawan dirancang dengan membuat sketsa-sketsa 
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desain skematik dari konsep desain yang ditemui. Pembuatan prototipe 

dari desain yang sudah dibuat menjadi suatu maket serta 3D modelling. 

Prototipe yang sudah dibuat bisa dievaluasi serta diperbaiki dari desain 

yang telah ada.  

 

3. Tahapan Frame Solution Method 

Tahapan ini mempunyai tantangan bagaimana konsep memiliki nilai dan 

sesuai dengan pemecahan yang sistematis serta bisa dipercaya, sehingga bisa 

dilakukan percobaan implementasi setelah itu. Pembuatan narasi semestinya 

mampu menerangkan bagaimana sistem pemecahan tersebut bisa bekerja. Adapun, 

pembuatan prototipe untuk menyimulasikan pemecahan serta mengeksplorasi 

bagaimana orang turut serta dalam pemecahan tersebut. Prototipe berbentuk 3D 

modelling ini menampilkan konsep yang diperbesar. Pembuatan maket presentasi 

juga dilakukan pada tahapan ini. 

 

4.  Metode Evaluasi Pemilihan Desain  

  Metode evaluasi pemilihan desain adalah dengan cara melakukan wawancara 

dengan instrumen kuesioner kepada pengguna ruang untuk mendapatkan respon 

dari alternatif desain yang dicanangkan akan digunakan untuk memenuhi 

kebutuhan dan keinginan pengguna. 


