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Abstrak: Yogyakarta yang merupakan kota dengan julukan kota wisata memiliki
pertumbuhan jumlah wisatawan yang semakin bertambah dan meningkat setiap tahunnya.
Peningkatan jumlah wisatawan juga berdampak dengan tingginya tingkat kepuasan dalam
berekreasi. Cara yang dapat digunakan untuk memenuhi kepuasan wisatawan dalam berekreasi
yaitu melalui penambahan obyek wisata yang mampu menarik wisatawan serta membantu para
wisatawan untuk memiliki banyak pilihan saat ingin kembali berwisata ke Yogyakarta.
Penambahan obyek wisata dapat diwujudkan dalam bentuk Taman Hiburan Tematik (Theme
Park) dimana dapat menampung segala jenis umur, mulai dari anak anak hingga orang dewasa.
Taman Hiburan Tematik (Theme Park) diolah melalui elemen arsitektural yang dapat
mendukung penerapan sumbu imajiner pada tata massa bangunan di Taman Hiburan Tematik.
Pengolahan ini diselesaikan melalui pendekatan Arsitektur Metafora Konkrit (Tangible
Metaphors) dengan Traditional Strategy. Pengolahan tata massa bangunan diterapkan melalui
transformasi bentuk dan skala dari sumbu imajiner kota Yogyakarta. Pengolahan ini bertujuan
agar para wisatawan yang berekreasi dapat merasakan suasana serta menambah ilmu mengenai
tata ruang kota Yogyakarta.

Kata Kunci : Taman Hiburan Tematik (Theme Park), Metafora Konkrit, Traditional Strategy,
sumbu imajiner kota Yogyakarta

! Ahmad Haritz Imammudin adalah Mahasiswa S1 Program Studi Arsitektur Universitas Atma Jaya Yogyakarta.


mailto:ars_harietz17@yahoo.com

PENDAHULUAN

Latar Belakang Pengadaan Proyek

Yogyakarta sebagai salah satu kota
yang terkenal dengan julukan kota wisata,
dalam beberapa tahun terakhir juga telah
berkembang dengan pesat di bidang
pendukung kepariwisataan. Pertumbuhan
jumlah wisatawan di Daerah Istimewa
Yogyakarta semakin  bertambah dan
meningkat setiap tahunnya.

Cara yang dapat digunakan untuk
memenuhi - kepuasan wisatawan dalam
berekreasi yaitu melalui pengembangan
obyek wisata yang mampu menarik
wisatawan, cara ini juga membantu para
wisatawan untuk memiliki banyak pilihan
saat ingin kembali berwisata ke Yogyakarta.
Penambahan objek wisata tentu harus
memiliki orientasi yang mampu mewadahi
banyak wisatawan dari semua tingkatan
umur.

Fenomena  peningkatan  jumlah
wisata di Yogyakarta dapat menggambarkan
bahwa Yogyakarta membutuhkan suatu
tempat hiburan dan rekreasi yang dapat
diwujudkan dalam bentuk Taman Hiburan
Tematik (Theme Park). Taman Hiburan
Tematik (Theme Park) sendiri yang
merupakan sebuah tempat atau sarana
rekreasi yang memiliki ide dasar khusus
yang mencirikan sebuah tempat rekreasi
tersebut, terbukti ampuh dalam memberikan
dan menjadi pilihan destinasi wisata dimana
Taman Hiburan Tematik (Theme Park)
tersebut mampu menarik serta meningkatkan
jumlah wisatawan yang berkunjung ke
daerah tersebut.

Statistik dari  Global attraction
attandance report pada tahun 2014,
menyebutkan bahwa terdapat peningkatan

pengunjung tahunan sebesar 4,1% dari
Taman Hiburan Tematik (Theme Park) di
dunia. Statistik jumlah pengunjung dapat
menampilkan tingginya antusiasme
masyarakat untuk pergi menikmati wahana
Taman Hiburan Tematik.

Taman Hiburan Tematik (Theme
Park) dapat menjadi salah satu wahana
hiburan dan rekreasi yang memberikan
konsep baru untuk para turis dengan tema
yang menarik. Kurangnya jenis wisata yang
memperlihatkan  fungsi  seperti  fungsi
kognitif, sosial, dan emosi juga merupakan
alasan kuat untuk membuat sarana rekreasi
Taman Hiburan Tematik (Theme Park) di
Yogyakarta.

Latar Belakang Permasalahan

Daerah Istimewa Yogyakarta saat ini
merupakan salah satu tujuan favorit
destinasi wisata di Indonesia. Pembangunan
sarana rekreasi atau destinasi wisata yang
sudah ada di Yogyakarta saat ini umumnya
bersifat wisata alam dan budaya, sementara
fasilitas sarana rekreasi Taman Hiburan
Tematik (Theme Park) yang
memperlihatkan fungsi permainan itu sendiri
seperti fungsi kognitif, sosial, dan emosi,
masih sangat minim.

Crossley dan  jamieson (1998)
mengatakan bahwa sebuah Taman Hiburan
Tematik (Theme Park) yang berorientasi ke
keluarga merupakan taman hiburan yang
mempunyai topik tertentu. Taman Hiburan
Tematik (Theme Park) erat kaitannya
dengan wahana permainan dan imajinasi.
Sebuah theme park yang baik sudah
sepatutnya dapat membangkitkan
pengalaman imajinasi dan emosi bagi



pengunjungnya agar seolah-olah merasakan
menjadi bagian dari tema yang diceritakan.

Imajinasi dapat menjadi sarana untuk
mengeksplorasi serta bereskperimen dengan
pengalaman ketika bermain di Taman
Hiburan Tematik (Theme Park). Imajinasi
maupun tema pada perancangan Taman
Hiburan Tematik (Theme Park) dapat
dicapai dengan  arsitektur  metafora.
Arsitektur metafora yang dapat memasukkan
konsep—konsep di luar arsitektur ke dalam
suatu rancangan arsitektur.

Avrsitektur metafora dapat
memperluas dan  memperdalam daya
imajinasi para pengguna/pengunjung. Tema
dari Taman Hiburan Tematik (Theme Park)
yang diangkat merupakan metafora dari
sumbu  imajiner  Yogyakarta.  Pantai
Parangtritis, Panggung Krapyak, Keraton,
Tugu Yogyakarta dan Gunung merapi
menjadi dasar pembagian tema pada Taman
Hiburan Tematik (Theme Park).

Rumusan Permasalahan

Bagaimanan wujud perancangan
Taman Hiburan Tematik (Theme Park) di
Yogyakarta yang menerapkan  sumbu
imajiner kota Yogyakarta melalui tata massa
bangunan dengan pendekatan arsitektur
metafora?

Tujuan Umum

Menciptakan Taman Hiburan
Tematik (Theme Park) di Yogyakarta
dengan pendekatan arsitektur metafora
sumbu imajiner kota Yogyakarta melalui
tata massa bangunan sebagai sarana rekreasi
yang dapat merangsang imajinasi.

Ruang Lingkup Penulisan

Taman Hiburan Tematik (Theme
Park) akan didesain sebagai sarana rekreasi
di Yogyakarta dengan pendekatan arsitektur
metafora sumbu imajiner kota Yogyakarta.

Rancangan ini diharapkan dapat
menjadi penyelesaian masalah dan menjadi
sarana rekreasi yang dapat merangsang
stimulus imajinasi di Yogyakarta dalam
kurun waktu 15 tahun mendatang.

TINJAUAN UMUM

Taman

Taman adalah sebidang tanah terbuka
dengan luasan tertentu di dalamnya ditanam
pepohonan, perdu, semak dan rerumputan
yang dapat dikombinasikan dengan kreasi
dari bahan lainnya. Umumnya dipergunakan
untuk olah raga, bersantai, bermain dan
sebagainya.

Hiburan

Hi.bu.ran menurut Kamus Besar Bahasa
Indonesia (KBBI) mempunyai arti yaitu
sesuatu atau perbuatan yang  dapat
menghibur hati (melupakan kesedihan dsb):
taman ~rakyat;

Tema

Tema atau Theme yang berasal dari bahasa
Yunani yaitu Tithenai berarti meletakkan.
Istilah tema yang memiliki arti apa yang
diletakkan, dinyatakan dan memposisikan
sesuatu.

Taman Hiburan Tematik (Theme Park)
Taman Hiburan Tematik (Theme Park)
merupakan sebuah taman rekreasi yang
memiliki  karakteristik  khusus  untuk
mencirikan tempat tersebut dengan tema
yang diusung dan dijadikan sebuah konsep.



Prinsip desain dalam merancang
Taman Hiburan Tematik (theme park), yang
perlu diperhatikan, diantaranya:

e Ketepatan

e Kenyamanan

e Keamanan

e Keindahan

e Kemudahan

e Penghijauan

e Pemeliharaan
Klasifikasi Taman Hiburan Tematik (Theme
Park) dibagi berdasarkan jumlah
Pengunjung/tahun serta jenis tema yang
dijadikan konsep pada Taman Hiburan
Tematik.

LOKASI TERPILIH
Lokasi tapak berada di Kelurahan
Giwangan, Kecamatan Umbulharjo Kota
Yogyakarta. Berdasarkan peraturan daerah
kota Yogyakarta tentang rencana detail tata
ruang dan peraturan zonasi, Taman Hiburan
Tematik (Theme Park) dapat menempati
berbagai jenis tata guna lahan bangunan.
Site berupa lahan kosong dengan tata guna
lahan  perumahan  kepadatan  sedang
kemudian dipilih untuk dijadikan Taman
Hiburan Tematik (Theme Park).

Sumber : Bappeda Kota Yogyakarta tahun 2015

Gambar 2 Lokasi Tapak
Sumber : www.google.com/earth diakses pada 07-09-2016

Tapak memiliki luas sebesar +80.208
m?2 dengan batas berupa perumahan warga,
sarana pendidikan, serta perdagangan dan
jasa. Berdasarkan Peraturan daerah kota
Yogyakarta tentang tata bangunan, site
berada di dalam tapak miliki ketentuan
intensitas bangunan dan amplop ruang
berupa :

e KDB maksimal 80%

¢ TB maksimal 16 meter

e KLB maksimal 3,2

e KDH minimal 10%

e Lebar jalan (ROW) minimal 3 meter.

e GSB minimal 3,5 meter.
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TINJAUAN ARSITEKTURAL

Perencanaan Taman Hiburan

Tematik (Theme Park) di Yogyakarta
menggunakan pendekatan arsitektur
metafora dari sumbu imajiner kota
Yogyakarta. ~ Sumbu  imajiner  Kota
Yogyakarta yang merupakan benda-benda
nyata dan dapat dirasakan secara visual
termasuk dalam kategori Metafora Kongkrit
atau Tangible Metaphors. Metafora ini lebih
mengutamakan bentuk fisik yang timbul
secara langsung dari atau visual.

Strategi penerapan arsitektur metafora
pada perencanaan Taman Hiburan Tematik
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di  Yogyakarta adalah dengan cara
Traditional Strategy. Penerapan arsitektur
metafora  kongkrit dengan Traditional
Strategy ini mengacu pada sumbu imajiner
kota Yogyakarta dimana Pantai Selatan-
Panggung Krapyak-Keraton- Tugu-Gunung
Merapi dapat ditransformasikan melalui
elemen perancangan visual yaitu bentuk,
proporsi dan skala sebagali tata massa
maupun tema pada bangunan. Gambar
dibawah akan menjelaskan bentuk dasar
serta proporsi dan skala yang terbentuk dari
sumbu imajiner kota Yogyakarta.
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Pantai Panggung Keraton Tugu Gunung merapi
Prangtritis Krapyak

Gambar 3 Perbandingan Bentuk, Proporsi dan Skala pada
Sumbu Imajiner Kota Yogyakarta
Sumber :
http://www.jogjasiana.net/photo/culture_philosophy/sumbu
Imajiner.jpg, data diolah, diakses pada 16-09-2016

Tatanan massa dari Taman Hiburan
Tematik kemudian diambil menggunakan
elemen-elemen perancangan yang dapat
dirasakan secara langsung serta terkait
dengan tata massa bangunan yaitu
pengolahan bentuk, proporsi dan skala.
Pantai Parangtrirtis—Panggung Krapyak—
Keraton-Tugu—Gunung Merapi yang
merupakan sumbu imajiner kota Yogyakarta
diolah untuk masing masing area permainan
maupun area penunjang. Konsep tata massa
ini nantinya akan terintregasi dengan tema

dalam Taman Hiburan Tematik (Theme
Park). Berikut merupakan analisis elemen
arsitektur metafora kongkrit yaitu bentuk,
proporsi dan skala sumbu imajiner ke dalam
tata massa di Taman Hiburan Tematik.

Pantai Parangtritis (Water rides)

Aksis Kota Yogyakarta tersebut pada
dasarnya dimulai dari arah Selatan menuju
Utara dengan makna yaitu tempat asal mula
roh sampai ke tempat bersatunya manusia
dengan Tuhan. Pantai Parangtritis yang
menjadi pembuka tema Taman Hiburan
Tematik kemudian di metaforakan dengan
wahana yang mempunyai unsur sama yaitu

airr.
Tabel 1 Pendekatan Studi Pantai Parangtritis pada Wahana

water rides

Transformasi

Bentuk

Bentuk yang terlihat dari Pantai Parangtritis adalah garis
lurus pada tepi pantai serta garis melengkung pada
ombak vyang terbentuk. Bentuk tersebut kemudian
dipadukan menjadi wahana water rides yang memiliki
perpaduan bentuk garis lurus serta melengkung yang
dinamis.

Porporsi & Skala

Proporsi dan skala yang terbentuk dari Pantai Parangtritis
adalah skala mencekam. Proporsi dan skala tersebut
kemudian di transformasikan menyesuaikan kondisi
tapak dengan perbandingan yang lebih kecil menjadi
bentuk kolam dengan skala megah.

Sumber : Analisis Penulis,2016

Panggung Krapyak (Adventure Park)

Panggung Krapyak merupakan tema
selanjutnya setelah Pantai Parangtritis. Pada
awalnya Panggung Krapyak merupakan
tempat yang digunakan raja-raja Mataram
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http://www.jogjasiana.net/photo/culture_philosophy/sumbuImajiner.jpg

(prabu hanyokrowati dan HB 1) untuk
berburu. Lokasi sekitar Panggung Krapyak
yang juga merupakan hutan di metaforakan
dengan wahana yang mempunyai sifat sama
yaitu Adventure Park. Penggunaan fasilitas
hiburan  ditujukan untuk  memberikan
pemanasan/persiapan bagi pengunjung.
Tabel 2 Pendekatan Studi Panggung Krapyak pada
Wahana Adventure Rides

Transformasi

Bentuk

Bentuk dasar persegi merupakan bentuk dominan
dalam Panggung Krapyak. Pada bukaan terdapat
perpaduan bentuk dasar persegi dan lingkaran. Bentuk
tersebut  kemudian  ditransformasikan  dengan
penambahan bentuk - bentuk lain namun tidak
meninggalkan karakter Panggung Krapyak. Pintu
masuk ke dalam wahana tetap menggunakan pintu
seperti panggung krapyak yaitu pintu persegi dengan
setengah lingkaran padangﬂa\lﬂ atas.
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Porporsi & Skala

Proporsi dan skala yang terbentuk dari Panggung
Krapyak adalah skala megah. Proporsi dan skala
tersebut kemudian di transformasikan menyesuaikan
kondisi tapak dengan perbandingan yang lebih kecil
menjadi bentuk Adventure Park dengan perpaduan
skala wajar dan megah.

Sumber : Analisis Penulis,2016

Keraton (Family Rides dan Trasportation
Rides)

Keraton Yogyakarta yang merupakan pusat
dari tatanan kota Yogyakarta diwujudkan
dalam Family Rides dan Transportation
Rides. Metafora Keraton diambil dari bentuk
dasar yang menjadi karakter Keraton yaitu
persegi dan segitiga. Skala pada Family
Rides dan Transportation Rides akan dibuat
dengan skala wajar sehingga pada zona
Keraton pengunjung dapat lebih terasa dekat
dan santai. Wahana ini diletakan ditengah
dan menjadi pusat aktivitas di Taman
Hiburan Tematik karena dapat dimainkan
oleh berbagai kalangan.

Tabel 3 Pendekatan Studi Keraton pada Wahana
Family Rides dan Transportation Rides

Transformasi

Bentuk

Bentuk dasar persegi dan segitiga mendominasi bentuk
Keraton. Bentuk persegi dapat dilihat dari denah serta
tampak bangunan Keraton. Bentuk Segitiga dapat terlihat
dari atap serta ornamen Keraton. Bentuk atap serta
kolom kolom tersebut kemudian di transformasikan
menjadi bentuk Family rides.
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Porporsi & Skala

Proporsi dan skala yang terbentuk: dari Keraton adalah
skala megah. Proporsi dan skala tersebut kemudian di
transformasikan menyesuaikan kondisi tapak dengan
perbandingan yang lebih kecil menjadi. bentuk Family
rides dengan perpaduan skala wajar dan megah.

Sumber : Analisis Penulis,2016

Tugu (Taman dan Sclupture)

Tugu  Yogyakarta sudah  mengalami
beberapa perubahan bentuk yang kemudian
sedikit demi sekidit menghilangkan filosofi
dari  Tugu Golong-Gilig sebelumnya.
Metafora dari Tugu akan diterapkan dalam
wujud taman yang mempunyai sculpture.
Sclupture tersebut juga akan menjadi ruang
komunal bagi  parapengunjung untuk
bersantai. Area ini bersifat penanda akan
area selanjutnya yang lebih menantang dan
memacu adrenalin.



Tabel 4 Tabel Analisis Pendekatan Studi Tugu pada
Taman dan Sculpture

Transformasi

Bentuk

Bentuk dasar yang terbentuk dari Tugu adalah persegi dan
segitiga. Pengunaan bentuk dasar persegi yang kemudian
dikurangi bentuk dasar segitiga kemudian diambil
menjadi metafora Tugu Yogyakarta.

Porporsi & Skala

Proporsi dan skala yang terbentuk dari Tugu adalah skala
megah. Proporsi dan skala tersebut kemudian di
transformasikan menyesuaikan kondisi tapak dengan
perbandingan yang lebih kecil menjadi bentuk taman dan
sclupture dengan perpaduan skala wajar dan megah.

Sumber : Analisis Penulis,2016

Gunung Merapi (Thrill rides dan Circular
Rides)

Gunung Merapi merupakan tema terakhir
dalam Taman Hiburan Tematik. Gunung
Merapi yang merupakan tempat sakral
dimana untuk mendaki gunung tersebut
dibutuhkan mental serta kesiapan fisik yang
prima. Metagora Gunung Merapi kemudian
diwujudkan dalam wahana Circular rides.
Wahana Thrill rides dipilih karena untuk
menaiki wahana Thrill rides merupakan
wahana menantang dan membutuhkan
kondisi fisik serta batin yang prima.
Pengunjung diwajibkan menaiki wahana
wahana Family dan Adventure rides terlebih
dahulu agar fisik dan mental lebih siap.
Family Rides dipilih wahana ini mempunyai
proporsi dan skala yang tinggi dan besar
sehingga dapat menjadi metafora Gunung
Merapi.

Tabel 5 Tabel Analisis Pendekatan Studi Gunung Merapi
pada Wahana Thrill rides dan Family Rides

Transformasi

Bentuk

Bentuk dasar yang terbentuk dari gunung merapi adalah
segitiga. Bentuk segitiga berasal dari tampak depan
gunung. Bentuk  segitiga tersebut  kemudian
ditransformasikan ke dalam wahana yang mempunyai
unsur segitiga pada atap maupun pada struktur

penyangga.

Porporsi & Skala

Proporsi dan skala yang terbentuk dari Gunung Merapi
adalah skala mencekam. Proporsi dan skala tersebut
kemudian di transformasikan menyesuaikan kondisi
tapak dengan perbandingan yang lebih kecil menjadi
bentuk Thrill Rides dan Circular Rides dengan skala
megah untuk menunjukan kesakralan Gunung Merapi
yang besar.

Sumber : Analisis Penulis,2016

Sintetis Analisis Tapak & Konsep

Penataan tata massa pada Taman
Hiburan Tematik (Theme Park) di
Yogyakarta adalah penataan masa yang
diatur berdasarkan metafora kongkrit sumbu
imajiner kota Yogyakarta. Pengolahan tata
masa pada Taman Hiburan Tematik
berhubungan dengan konsep metafora
sumbu  imajiner  Yogyakarta dimana
penataan massa bangunan dibuat dengan
organisasi  linier.  Penataan  wahana
permainan pada Taman Hiburan Tematik
akan disusun berdasarkan metafora antara
berurutan antara Pantai Parangtrirtis—
Panggung Krapyak—Keraton—Tugu-Gunung



Merapi. Penataan wahana permainan pada
Taman Hiburan Tematik ini  akan
disesuaikan dengan hasil analisis bentuk,
proporsi dan skala yang terbentuk dari
metafora dengan Traditional Strategy.
Berikut merupakan hasil analisis tata
bangunan Taman Hiburan Tematik:

Watar ‘Theme Park Grand Sclupture. Thill Rides &
Circular Rides

Gambar 4 Transformasi Sumbu Imajiner Kota Yogyakarta ke
Wahana Taman Hiburan Tematik
Sumber : Analisis Penulis

Gambar 5 Transformasi Sumbu Imajiner Kota Yogyakarta ke
Tapak Taman Hiburan Tematik
Sumber : Analisis Penulis

Gambar 6 Transformasi Sumbu Imajiner Kota Yogyakarta ke
Tapak Taman Hiburan Tematik
Sumber : Analisis Penulis

Metafora sumbu imajiner kota
Yogyakarta di transformasikan dengan
menyesuaikan batasan batasan di site
sehingga sumbu imajiner menjadi miring
namun tetap menampilkan kesan yang kuat
dalam  kesatuaannya sebagai  sumbu
imajiner. Kesatuan antara Pantai
Parangtrirtis — Panggung Krapyak — Keraton
— Tugu —Gunung Merapi dapat dilihat dari

jalan Tegalturi maupun jalan sidikan.



THRILL RIDES & CIRCULAR RIDES
MERUPAKAN WAHANA YANG MEMPUNYAI
SKALA & PROPORSI PALING BESAR KARENA
MERUPAKAN TRANSFORMASI DARI SKALA &
PROPORSI DARI GUNUNG MERAPI

AREATHRILL RIDES & CIRCULAR RIDES
ADVENTURE RIDES MERUPAKAN

WAHANA YANG BERUPA SIMULASI
DENGAN TEMA PANGGUNG KRAPYAK
PADA AWAL MULA TERBENTUK

SCUPLTURE MERUPAKAN
TRANSFORMASI DARI TUGU
YOGYAKARTA PADA MASA LAMPAU
YANG KEMUDIAN DIPERLIHATKAN PADA
BENTUK DENAH

PANGGUNG KRAPYAK PADA MASSA
AWAL MERUPAKAN TEMPAT RAJA UNTUK
MENONTON PRAJURIT BERLATIH DAN
BERBURURUSA

SIMULASI PADA ADVENTURE RIDES
MERUPAKAN SIMULASI BERBURU RUSA

%EAADVENTURE RIDES (PANGGUNG KRAPYAK)
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AREA FAMILY RIDES (KERATON)

AREA KERATON MERUPAKAN AREA
UNTUK KELUARGA DIMANA WAHANA
DAPAT DIMAINKAN UNTUK SEMUAUMUR

AREA WATER RIDES
DIDOMINASI DENGAN
PERMAINAN AIR.
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N RIDESDIAMBIL DARI
F BENTUK GELOMBANG
PANTAI YANG KEMUDIAN DI
TRANSFORMASIKAN
MENJADIBENTUK BARU

AREA KERATON DITANDAI DAN DIAKHIRI
OLEH POHON BERINGIN KEMBAR YANG
ADADI SELATAN DAN UTARAKERATON

THRILL RIDES & CIRCULAR RIDES
MERUPAKAN WAHANA YANG MEMPUNYAI
SKALA & PROPORSI PALING BESAR KARENA
MERUPAKAN TRANSFORMASI DARI SKALA &
PROPORSI DARI GUNUNG MERAPI
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SCUPLTURE MERUPAKAN
TRANSFORMASI DARI TUGU
YOGYAKARTA PADA MASA LAMPAU
YANG KEMUDIAN DIPERLIHATKAN PADA
BENTUK DENAH

PANGGUNG KRAPYAK PADA MASSA
AWAL MERUPAKAN TEMPAT RAJA UNTUK
MENONTON PRAJURIT BERLATIH DAN
BERBURURUSA
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AREA KERATON MERUPAKAN AREA
UNTUK KELUARGA DIMANA WAHANA
DAPAT DIMAINKAN UNTUK SEMUAUMUR

AREA WATER RIDES
DIDOMINASI DENGAN
PERMAINAN AIR.

BENTUK DARI WAHANA DI
AREA WATER
RIDESDIAMBIL DARI
BENTUK GELOMBANG
PANTAI YANG KEMUDIAN DI
TRANSFORMASIKAN
MENJADIBENTUK BARU

AREA KERATON DITANDAI DAN DIAKHIRI
OLEH POHON BERINGIN KEMBAR YANG
ADADI SELATAN DAN UTARAKERATON

Gambar 7 Penerapan Konsep
Sumber : Analisis Penulis,2016



HASIL DESAIN

Gambar 8 Isometri
Sumber : Analisis Penulis,2016

Gambar 9 Perspektif Eksterior
Sumber : Analisis Penulis,2016

Gambar 13 Perspektif Eksterior
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Gambar 16 Perspektif Eksterior
Sumber : Analisis Penulis,2016
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Gambar 17 Perspektif Eksterior
Sumber : Analisis Penulis,2016

KESIMPULAN DAN SARAN

Taman Hiburan Tematik (Theme park)
diharapkan mampu menjadi magnet baru
bagi para wisatawan dan menjadi salah satu
wisata andalan di Daerah Istimewa
Yogyakarta. Taman Hiburan Tematik
(Theme Park) juga dapat memfasilitasi pola
kehidupan  masyarakat modern akan
kebutuhan hiburan dan rekreasi serta
menjadi obyek wisata yang menarik bagi
para wisatawan.

Avrsitektur metafora dapat
memperluas  dan  memperdalam  daya
imajinasi para pengguna/pengunjung. Tema
dari Taman Hiburan Tematik (Theme Park)
yang diangkat merupakan metafora dari
sumbu  imajiner  Yogyakarta.  Pantai
Parangtritis, Panggung Krapyak, Keraton,
Tugu Yogyakarta dan Gunung merapi
menjadi dasar pembagian tema pada Taman
Hiburan Tematik (Theme Park). Arsitektur
metafora juga dapat menghasilkan bentuk
bangunan yang baru dan unik sehingga
menghasilkan tema Taman Hiburan Tematik

yang merangsang stimulus imajinasi.
Arsitektur metafora juga akan menghasilkan
Taman Hiburan Tematik (Theme Park) yang
berbeda, berciri  khas, unik, serta
memberikan identitas tersendiri pada taman
rekreasi tersebut.
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