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Abstrak

Perancangan Selopamioro Adventure Park terletak di Desa Selopamioro, sebuah desa yang telah mendapatkan pre-
dikat sebagai Desa Sadar Wisata. Kebangkitan kelompok sadar wisata di desa ini menjadi latar belakang penting
dalam pengembangan kawasan wisata. Namun, meskipun potensi wisata yang besar telah diidentifikasi, rancangan
awal yang dibuat oleh Kelompok Sadar Wisata (Pokdarwis) Selopamioro masih menghadapi berbagai kendala, sep-
erti penataan ruang yang kurang efektif, navigasi pengunjung yang membingungkan, serta rancangan yang belum
optimal dalam mewadahi kegiatan petualangan (adventure) yang menjadi daya tarik utama kawasan ini.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, digunakan metode perancangan berbasis pola (pattern-based design).
Metode ini dipilih karena memiliki kemampuan untuk menciptakan solusi yang kohesif dan terstruktur, sesuai den-
gan kebutuhan spesifik dari kawasan wisata petualangan. Pattern-based design memungkinkan perancangan yang
adaptif dan fleksibel, sehingga mampu menyelaraskan berbagai elemen dalam rancangan dengan tema adventure,
serta memenuhi kebutuhan fungsionalitas dan estetika kawasan wisata secara maksimal.

Tujuan dari perancangan ini adalah untuk menciptakan sebuah kawasan wisata adventure yang menarik, kohesif,
dan memuaskan bagi pengunjung. Rancangan ini juga bertujuan untuk memperkuat identitas visual kawasan, men-
goptimalkan fungsionalitas ruang, serta menciptakan kenyamanan dan keamanan yang maksimal bagi pengunjung.

Hasil dari perancangan ini menunjukkan keberhasilan dalam menciptakan sebuah kawasan wisata yang tidak ha-
nya menarik secara visual tetapi juga mampu menyediakan pengalaman petualangan yang kaya dan memuaskan.
Implementasi dari rancangan ini berhasil meningkatkan daya tarik Selopamioro Adventure Park sebagai destinasi
wisata unggulan di wilayah tersebut.

Kata kunci : Petualangan, Menantang, Pola, Destinasi, Alam
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Abstact

The design of Selopamioro Adventure Park is located in Selopamioro Village, a village that has received
the title of Tourism Aware Village. The revival of tourism awareness groups in this village is an important
background in the development of tourist areas. However, even though large tourism potential has been
identified, the initial design created by the Selopamioro Tourism Awareness Group (Pokdarwis) still faces
various obstacles, such as less effective spatial planning, confusing visitor navigation, and a design that
is not yet optimal in accommodating adventure activities. ) which is the main attraction of this area.

To overcome this problem, a pattern-based design method is used. This method was chosen because it
has the ability to create a cohesive and structured solution, according to the specific needs of the adven-
ture tourism area. Pattern-based design allows for adaptive and flexible design, so that it is able to align
various elements in the design with an adventure theme, as well as meeting the functional and aesthetic
needs of tourist areas to the maximum.

The aim of this design is to create an adventure tourism area that is attractive, cohesive and satisfying
for visitors. This design also aims to strengthen the area’s visual identity, optimize space functionality,
and create maximum comfort and safety for visitors.

The results of this design demonstrate success in creating a tourist area that is not only visually attrac-
tive but also capable of providing a rich and satisfying adventure experience. The implementation of this
design has succeeded in increasing the attractiveness of Selopamioro Adventure Park as a leading tourist
destination in the region.

Keywords: Adventure, Challenging, Pattern, Destination, Nature
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1.1Latar Belakang Perancangan

1.1.1 Kebangkitan selopamioro
sebagai desa wisata

PeristiwabadaicempakayangmenerjangYogyakartapada
2017lalumembuatbeberapatempatwisatatenggelam,tak
terkecuali kawasan wisata di sepanjang Sungai Oya yang
membentang di tengah Desa Selopamioro, Imogiri, Ban-
tul. Setelah badai berlalu, para pegiat wisata di sana men-
coba bangkit dan mulai menata kawasan wisata dari nol.

Konsep dari sadar wisata dalam hal ini digambarkan
sebagai bentuk kesadaran masyarakat untuk berperan
aktif. Dimana masyarakat menyadari peran dan tang-
gung jawab sebagai tuan rumah yang baik bagi wisa-
tawan yang berkunjung untuk mewujudkan lingkungan
dan suasana yang kondusif. Di samping itu, masyarakat
menyadari hak dan kebutuhan untuk menjadi pelaku
wisata sebagai wujud kebutuhan dasar untuk berekrea-
si maupun khususnya dalam mengenal dan mencintai
tanah air. Kedua elemen tersebut juga harus mengede-
pankan nilai-nilai yang ada dalam sapta pesona, yai-
tu harus mewujudkan lingkungan yang kondusif dan
ideal bagi perkembangan kegiatan kepariwisataan.
Hal ini akan mendorong minat wisatawan. Sapta peso-
na tersebut meliputi aman, tertib, bersih, sejuk, indah,
ramah, dan kenangan. Bagi masyarakat sendiri sadar
wisata ini memiliki prospek yang baik, yaitu lapangan
pekerjaan dan peluang pendapatan yang meningkat.

Desa Wisata Selopamioro, berada di Kecamatan Imogiri,
Kabupaten Bantul, Daerah Istimewa Yogyakarta merupa-
kan destinasi petualangan yang menakjubkan terletak di
tengah keindahan alam yang mempesona. Dikelilingioleh
hamparan hijau perbukitan dan sungai yang mengalir
deras, Desa wisata ini menawarkan pengalaman yang
mendebarkan dan memikat bagi para pengunjungnya.

Salah satu daya tarik utamanya adalah beragam aktivi-
tas petualangan yang ditawarkan, mulai dari trekking
melintasi jalur-jalur yang menantang, rafting menakluk-
kan arus sungai yang menggairahkan, hingga camping di
bawah bintang-bintangyanggemerlap.tungyangdimana
menghubungkan dua desa, Selopamioro dan Sriharjo .

~ Gambar 1 :Aktivitas Melompat Ke Air Sungai
Sumber : justsimplywander.com



1.1.2 Alam yang Mendukung

Desa Selopamioro memiliki lanskap alam yang sangat cocok un-
tuk dijadikan destinasi wisata petualangan. Dikelilingi oleh pe-
gunungan yang hijau dan sungai-sungai yang mengalir dengan
jernih, desaini menawarkan berbagai macam kegiatan petualan-
gan yang menantang dan memikat. Para pengunjung dapat me-
nikmati trekking melintasi hutan-hutan lebat dan menyusuri ali-
ransungaiyang menawarkan pemandanganalamyang memukau.

Dengan Potensi yang ada, tujuan POKDARWIS adalah agar
pengunjung tau tentang pentingnya konservasi alam, Po-
tensi alam, Dan Keindahan Alam Selopamioro. Pokdarwis
Selopamioro juga berupaya memberdayakan masyarakat lo-
kal sebagai bagian dari pengelolaan wisata, melalui pela-
tihan keterampilan, pemberian pekerjaan, dan pelibatan
dalam pengambilan keputusan terkait pengembangan

Aktivitas berwisata petualangan di desa selopamioro menja-
di mungkin karena manusia memiliki dorongan alami untuk
menjelajahi, mengalami, dan memahami dunia di sekitar mer-
eka. Secara historis, manusia selalu melakukan perjalanan un-
tuk berbagai tujuan, mulai dari perdagangan hingga pencar-
ian pengetahuan dan petualangan. Selain itu, kebutuhan akan
rekreasi dan relaksasi juga merupakan faktor penting dalam
mendorong aktivitas berwisata. Wisata memberikan kesempa-
tan bagi individu untuk melarikan diri dari rutinitas sehari-hari,
mengeksplorasi tempat-tempat baru, mengalami kebudayaan

Gambar 2 :Suasana Sungai Dan Bukit Selopamioro
Sumber : https://dezeen.com

Gambar 3gAKiNitas Trekking.di gunung
Sumber : httpsi//arefidosetumblr.com




1.2 Persoalan Rancangan

1.2.1 Permasalahan tata ruang, Aksesbilitas, Fasilitas,

- ]

Bibir Wafung Toilet Bibir Area Tempat Toilet Gazebo
Parkiran Sungai Jajanan Kano Umum Sungai Mushola Makan Umum Makan
——Mendapatkan Umpan Balik —L—— Identifikasi Masalah L Peningkatan Pengalaman

Gambar 4 :Aspek Dan hasil Survey Dalam Dokumentasi
Sumber : Penulis 2024

Persoalan yang muncul dari rancangan Pokdarwis di Sel-
opamioro Adventure Park sangat bervariatif tergantung
dari perspektif penggunanya. Beberapa pengguna menge-
luhkan tentang tata letak dan tata ruang yang kurang op-
timal, yang menyebabkan kebingungan dalam navigasi di
dalam area. Selain itu, aksesibilitas juga menjadi isu pent-
ing, terutama bagi pengunjung dengan kebutuhan khu-
sus atau yang datang bersama keluarga. Tidak hanya itu,
ada juga keluhan mengenai kegiatan-kegiatan yang sa-
ling bersinggungan satu dengan yang lain, yang dapat
mengurangi kenyamanan dan pengalaman keseluruhan
saat berkunjung. Variasi masalah ini menunjukkan perlu-
nya evaluasi lebih lanjut terhadap rancangan untuk me-
mastikan kenyamanan dan kepuasan semua pengunjung.

Untuk menyelesaikan berbagai permasalahan tersebut,
diperlukan pendekatan yang komprehensif dan inklusif
dalam perancangan ulang. Pertama, perlu dilakukan pen-
injauan kembali terhadap tata letak dan tata ruang un-
tuk memastikan bahwa area-area di Selopamioro Adven-
ture Park dapat diakses dengan mudah dan dipahami oleh
semua pengunjung. Pemisahan antara kegiatan yang ber-
beda juga perlu diperhatikan agar tidak terjadi tumpang
tindih yang bisa mengganggu aktivitas satu sama lain.

Selanjutnya, aksesibilitas harus menjadi prioritas, dengan
menyediakan jalur khusus untuk pengunjung berkebutuhan
khusus serta memastikan fasilitas umum dapat dijangkau
denganmudaholehsemuakalangan,termasukanak-anakdan
lansia. Dengan demikian, Selopamioro Adventure Park dapat
menjadidestinasiyanglebihramahbagisemuaorang,mening-
katkanpengalamanberwisatayanglebihbaikdanmenyeluruh.

Terakhir, penting untuk menciptakan mekanisme evaluasi dan feedback
yang berkelanjutan, sehingga Pokdarwis dapat terus memantau dan
menyesuaikan fasilitas serta program di Selopamioro Adventure Park
sesuai dengan kebutuhan dan harapan pengunjung. Dengan melibat-
kan komunitas secara aktif dalam proses perbaikan dan pengemban-
gan, diharapkan bahwa segala isu yang muncul dapat segera diatasi

Meskipun menawarkan beragam atraksi petualangan, Wisata di selopa-
mioro inisering kali memperlihatkan ketidakcocokan antararuang yang
tersedia dengan penempatan fasilitas dan atraksi. Ruang terbuka yang
luas tidak dimanfaatkan secara efektif, sementara beberapa bangunan
atau fasilitas mungkin terletak terlalu jauh atau terlalu dekat satu sama
lain, menyebabkan gangguan dalam alur lalu lintas pengunjung. Selain
itu, kurangnya perencanaan yang matang dalam penataan fasilitas sep-
erti kamar ganti, toilet, dan tempatistirahat menyebabkan pemborosan
ruang yang tidak efisien. Dampak dari ketidakcocokan ini bisa berartiru-
ang terbuang sia-sia atau pengalaman pengunjung yang tidak optimal
karena ketidaknyamanan yang muncul dari penataan ruang yang buruk.

Aktivtas ini muncul semenjak adanya Wisata Alam yang berhasil di-
wujudkan oleh kelompok sadar wisata setempat, Aktivitas wisa-
ta alam dan petualangan muncul karena manusia memiliki nal-
uri bawaan untuk menjelajahi dan mengagumi keindahan alam
serta untuk mencari pengalaman baru yang mendebarkan. Keingi-
nan untuk berinteraksi dengan alam, mengeksplorasi keunikan
geografis suatu tempat, dan merasakan sensasi petualangan men-
jadi pendorong utama di balik eksistensi aktivitas ini. Namun, Ka-
wasan Desa Selopamioro menghadapi tantangan dalam mengop-
timalkan penataan yang dilakukan dan penggunaan ruang secara
efisien dari perspektif arsitektural. Desainnya cenderung memperlu-
as area tanpa mempertimbangkan penggunaan ruang yang optimal.



1.2.2 Data Konfirmasi Dan Pendapat Pengguna Di kawasan Wisata

PERTANYAAN 1 PERTANYAAN 2
Tidak Sulit Nyaman
0% 0%

Bisza Saja | Cukup myaman
0% 10%
Kasulitmn
(£

Tedak nyamea
7%

Navigasi / Aksesbilitas
Apakah Anda merasa kesuli-
tan untuk menemukan atraksi
atau fasilitas tertentu di Selo-
pamioro Adventure Park?

Bagaimana pendapat anda
soal aksesbilitas di tempat

Untuk memperkuat data perancangan ini
maka Dilakukanlah Analisis Evaluasi Pen-
galaman Pengunjung (POE) yang memi-
liki beberapa kegunaan penting dalam
pengelolaan dan pengembangan desti-
nasi wisata Menurut ( Kozak, M. (2002),
dan Dolnicar, S., & Leisch, F. (2008)

Berikut adalah beberapa di antaranya

Gambar 5 :Pertanyaan melalui form
Sumber : Penulis 2024
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Cukup
20%
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105
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PERTANYAAN 2

‘arlati
100

Sadikit
208,

Gambar 6 :Pertanyaan melalui form
Sumber : Penulis 2024
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Cukup
20%

Memadai
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Buruk
T0%

Kurang
T
PERTANYAAN 2
‘arlatif
10
Sedikin
20
Kurang

0%

Gambar 7 :Pertanyaan melalui form
Sumber : Penulis 2024

PERTANYAAN 1

Cukup
20%

Memadai
10°%

Buruk
T0%

PERTANYAAN 2

‘arlati
100

Sadikit
20

Kurang
T

Gambar 5 :Pertanyaan melalui form
Sumber : Penulis 2024

wisata selopamioro adventure

Fasilitas / Pengguna
Bagaimana penilaian Anda

1 terhadap kondisi fasilitas
umum, seperti toilet dan area
foto di Selopamioro Adven-
ture Park?

Apakah Anda merasa bahwa
ada cukup pilihan makanan
dan minuman yang tersedia di
area taman?

Keselarasan Desain

Apakah Anda merasa bahwa

1 desain fasilitas dan jalur trek
di Selopamioro Adventure
Park terintegrasi dengan baik?

Apakah Anda mengalami

o kesulitan dalam menavigasi
antara berbagai area dan
fasilitas di Selopamioro?

Pengalaman Pengunjung

Seberapa puas Anda dengan
pengalaman wisata Anda di
Selopamioro Adventure Park?

Apakah Anda akan mere-

komendasikan taman petua-
2 langan ini kepada orang lain

berdasarkan pengalaman

Hasil Kesimpulan Pertanyaan

Sebagian besar pengunjung mel-
aporkan kesulitan dalam menavi-
gasi area Selopamioro Adventure
Park, dengan kurangnya tanda pe-
tunjuk yang jelas dan sistem nav-

Hasil Kesimpulan Pertanyaan
Sejumlah  pengunjung menge-
luhkan kondisi fasilitas yang ti-
dak memadai, seperti toilet yang
kotor, area istirahat yang tidak
nyaman, area foto yang view nya

Hasil Kesimpulan Pertanyaan
Beberapa pengunjung mengeluh-
kan tentang desain yang tidak se-
laras antara bangunan, jalur trek,
dan area rekreasi, yang menye-
babkan kebingungan dan kesu-
litan dalam menikmati pengala-

Hasil Kesimpulan Pertanyaan

Secara keseluruhan, sebagian
besar pengunjung merasa tidak
puas dengan pengalaman mere-
ka di Selopamioro Adventure Park
karena masalah-masalah yang
disebutkan di atas.tetapi ada juga

hasil POE digunakan Sebagai dasar untuk pengambilan keputusan

strategis terkait rencana Rancangan Apa yang ingin dilakukan



1.2.3 Hasil Survey Langsung di salah satu tempat wisata selopamioro

TEMPAT

Gambar 6 :Dokumentasi tempat wisata selopamioro
Sumber : Penulis 2024
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Dokumentasi Survey Langsung ( 2024 ) di Selopamioro
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1.3 Alur Penentuan Permasalahan Dan Batas Perancangan

Analisa Potensi
Tiap Area
Untuk Rancangan

Keinginan Kelompok Sadar Wisa-
Q ta Setempat Untuk Memanfaatkan

@ Mereka Berhasil Menghasilkan Be-

Area Yang Cocok Un-
@tuk Spot Adventure

Lembah Cya Kadundgiah

Desa Selopamioro

Aktivitas Berwisata

Area Wisata Yang Sudah Ada, Ran-
Yang Sudah Ada

? cangan nya Tidak Mampu Merespon

—| Aktivitas Berwisata
Area Nya tidak Terpadu Dan Mem- @Yang Sudah Ada

bingungkan Navigasi Pengguna

Aktivitas Berwisata
@Yang Bisa Di Tambah

RESPON YANG DIINGINKAN

NVONVONYH NVSVYANV

NVYONVONVYYH ISVMO1VSITVYNY dVYHV1

| | | | Potensi Dan Kondisi Geografi Yang

Zonning A tuk
Sangat Mendukung Dan Cocok onning Area untu

Kenyamanan Keselamatan Kesesuaian  Pengalaman Efisiensi, Dan e Konsep Rancangan

Pengguna Pengguna  Lingkungan Pengguna Fungsionalitas

IDENTIFIKASI TREN DAN KECENDERUNGAN BERWISATA

I I I I I
Aspek Arsitektural yang  Potensi Alam Dan Aspek Fasilitas Pendukung  Jenis Wisata Yang Lama waktu Dalam Data Minat Dalam
harus Diperhatikan Petualangan Yang Harus ada Paling Diminati Berwisata Berwisata

1.4 Rumusan Permasalahan 15 Tyjuan Perancangan

Bagaimana merancang tata ruang selopa-
mioro adventure park yang nyaman untuk
pengguna dan bisa mewadahi kebutuhan

. pengguna, Fasilitas, Aksesbilitas, Dan Ke-
giatan wisata didalamnya tampa meng-
ganggu satu sama lain?

Gambar 7 :Dokumentasi Area Wisata
Sumber : Penulis 2024

Bagaimana penerapan Pattern Based Design

. pada rancangan tata ruang selopamioro bertujuan untuk menciptakan Rancangan kawasan wisa-
adventure park ?. ta adventure yang menarik, kohesif, dan memuaskan
bagi pengunjung dengan menerapkan pendekatan pat-

Bagaimana hasil dari Rancangan Adventure tern-based design. Tujuan utama dari rancangan penataan

‘ park tetap bisa memberikan kesan berpetu- ini adalah untuk meningkatkan pengalaman pengunjung
alang di alam selopamioro ? dengan menciptakan identitas visual yang kuat, men-

goptimalkan fungsionalitas, dan menciptakan kenyaman-
an serta keamanan yang maksimal pada Kawasan wisata.
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1.7 Hipotesa Keberhasilan Rancangan

menerapkan “Pendekatan Pattern Based Design” pada rancangan Adventure Park, kita akan berfokus pada integrasi Adventure

Park dengan lingkungan sekitarnya. Ini berarti Rancanga juga akan memperhatikan karakteristik khusus dari lokasi tempat Ad-
venture Park akan dibangun, Pada rancangan ini sendiri akan menghadirkan Aspek alam yang harmoni Adengan penataan dan

bentuk massa bangunan yang akan di rancang, dengan tetap menghadirkan esensi berpetualang untuk pengguna.

POLA DARI ALAM
BENTUK PEMANFAATAN AREA TEBING
TEBING /

VEGETASI

BENTUK
BENTUK SUNGAI

SUNGAI

Tebing Akan dimanfaatkan untuk aktivitas berpetualang yang cocok
dengan trek yang curam dan membutuhkan elevasi untuk aktivi-
tasnya, seperti flying fox, rock climbing, dan juga mungkin sebagai
trek mounthain biking, dan jalur trekking dengan finish di atas
tebing sambil menikmati view yang ada

AREA DARATAN

Area daratan akan dimanfaatkan sebagai tempat atraksi
wisata juga, selain itu area daratan yang landai akan digu-
nakan untuk beberapa area sekunder yang memang dipe-
runttukan untuk pengguna yang tidak menuju ke area petu-
alangan, Fasilitas penunjang juga akan ada di area daratan
seperti Fasilitas Keselamatan DlI.

PEMANFAATAN AREA SUNGAI

Sungai Akan dimanfaatkan untuk aktivitas berpetu-
alang yang cocok dengan aliran air seperti kegiatan
kanoeing, dan Area sungai juga akan digunakan se-
bagai potensi view utama pada destinasi permainan
lainya, seperti permainan yang ada di tebing, orientasi
titik pandang akan mengarah ke view sungai

TATA MASSA

Tata massa pada kawasan ran-
cangan ini akan terintegrasi

dengan baik dengan lingkungan
sekitarnya karena akan memper-
hatikan aspek alam dan kegiatan
ZONASI YANG BAIK

Mengidentifikasi zona-zona
utama Kawasan rancangan
adventure Park berdasarkan
. fungsi dan karakteristiknya,
& seperti zona petualangan,

. zona rekreasi, zona istirahat,
Edan lain sebagainya.

ATMOSFER PENGGUNA

Dengan menciptakan atmosfer
yang kohesif dan menarik, Ran-
cangan akan dapat memberikan
pengalaman yang berkesan dan
memuaskan bagi setiap pengun-

ADANYA IDENTITAS VISUAL YANG KUAT

Melalui penggunaan pola atau motif yang konsisten, Ran-+ o
cangan akan memiliki identitas visual yang kuat dan dapat
dikenali secara mudah oleh pengunjung. hal ini bertujuan
untuk menciptakan daya tarik visual yang menarik dan
membedakan Rancangan Adventure Park dari tempat wisa-

Gambar 8 :Visualisasi Site rancangan 3d
Sumber : Penulis 2024



1.8 State Of The Art ( Originalitas Perancangan )

Untuk menghindari adanya kesamaan judul dan pendekatan, dilakukanlah peninjauan / crosscheck pada tugas akhir
yang ada sebelumnya. Didapatkan beberapa karya tulis tugas kahir yang memiliki keserupaan namun tetap berbeda da-
lam perancangannya. Berikut adalah karya tulis tugas akhir tersebut :

Nama Proyek : PENATAAN ULANG OBJEK WISATA
DANAU SENTANI Dl JAYAPURA-PAPUA Pengemban-
gan dan penataan ulang fasilitas wisata pada konsep
tampiian (fasad) bangunan yang mencerminkan arsi-
tektur tradisional Papua

Tahun :2003

Penulis : Irwan Santosa

Bentuk : Tugas Akhir

Pendekatan : Arsitektur Tradisional

Persamaan : Sama sama melakukan Penataan
Perbedaan : Lokasi Beda,Konsep Beda, Dan Pendekat-

Nama Proyek : WAHANA HIBURAN THEME PARK DI KA-
BUPATEN GOWA ( UNIVERSITAS HASANUDDIN)

Tahun : 2020

Penulis :FREDRICK HARD EL ROCKY WADU

Bentuk : SKRIPSI TUGAS AKHIR PERANCANGAN
Pendekatan : Theme Park

Persamaan : Sama sama mendesain tempat wisata
Perbedaan : Lokasi Beda,Konsep Beda, Dan Pendekatan
nya beda, metode desain juga berbeda

Nama Proyek : Pengembangan Desa Wisata Sade di
Kabupaten Dati II Lombok Tengah Sebagai Desa Wisata
Terpadu Landasan Konseptual Perancangan

Tahun :1998

Penulis : Baig Ismi Rahmah

Bentuk : Tugas Akhir

Pendekatan : Arsitektur Tradisional

Persamaan : Sama sama merancang tempat wisata
Perbedaan : Lokasi Beda,Konsep Beda, Dan Pendekatan
yang berbeda
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Nama Proyek : Taman Wisata Alam di Kawasan Green Belt
Waduk Gajah Mungkur Wonogiri Penekanan pada penata-
an fasilitas wisata dengan pendekatan arsitektur organik
sebagai penunjang kegiatan wisata

Tahun : 2003

Penulis : Dyah Hendrawati

Bentuk : Tugas Akhir

Pendekatan : Arsitektur Organik

Persamaan : Sama sama Melakukan Penataan Fasilitas
pada tempat wisata

Perbedaan : Lokasi Beda,Konsep Beda, Dan Pendekatan
berbeda, dan tujuan rancangan beda

Nama Proyek : Indoor Park Di Kebun Binatang Gembira Loka
Indoor Park Yang Atraktif Dan Rekreatif Dengan Mencip-
takan Green Landscape

Tahun : 2012

Penulis :FREDRICK HARD EL ROCKY WADU

Bentuk : SKRIPSI TUGAS AKHIR PERANCANGAN
Pendekatan : Green Architechture ( ASD )

Persamaan : Sama sama membahas taman yang aktraktif
dan rekreatif

Perbedaan : Lokasi Beda,Konsep Beda, Dan Pendekatan nya
beda, metode desain juga berbeda

Nama Proyek : PIYUNGAN WATER ADVENTURE PARK Men-
ciptakan Lansekap yang Rekreatif sebagai Kawasan Wisata
Rekreasi dengan Nuansa Petualangantradisional Papua
Tahun : 2012

Penulis : M. Dieco Hamdillah

Bentuk : Tugas Akhir

Pendekatan : Arsitektur Tradisional

Persamaan : Sama sama melakukan Penataan dan memiliki
Unsur Adventure,dan Mendesain dengan pola

Perbedaan : Lokasi Beda, Alasan Merancang beda, Konsep
Beda, Dan fokus rancangan beda
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2.1 Data Wilayah Makro Desa Selopamioro

lil. KECAMATAN KRETEK :
1. Desa Tirtomulyo
2. Desa Parangtritis
3. Desa Donotirto
4, Desa Tirtosari
5. Desa Tirtohargo

IV. KECAMATAN PUNDONG :
1. Desa Seloharjo
2. Desa Panjangrejo
3. Desa Srihardono

V. KECAMATAN BAMBANGLIPURO:
1. Desa Sidomulyo
2. Desa Mulyodadi
3. Desa Sumbermulye

I. KECAMATAN SRANDAKAN :
1. Desa Poncosar|
2. Desa Trimurti

1. KECAMATAN SANDEN :
1. Desa Gadingsari
2. Desa Gadingharjo
3. Desa Srigading
4. Desa Murtigading

V1. KECAMATAN PANDAK :
1. Desa Catuharjo
2. Desa Triharjo
3. Desa Gilangharjo
4. Desa Wijirejo

VIl. KECAMATAN PAJANGAN :

1. Desa Triwidadi
2. Desa Sendangsari
3. Desa Guwosari

Vill. KECAMATAN BANTUL :
1. Desa Palbapang
2. Desa Ringinharjo
3. Desa Bantul
4. Desa Trirenggo
5. Desa Sabdodadi

IX. KECAMATAN JETIS :
1. Desa Patalan
2. Desa Canden
3. Desa Sumberagung
4. Desa Trimulyo

. KECAMATAN IMOGIRI:

Desa Sriharjo

Desa Wukirsari
Desa Kebonagung
Desa Karangtengah
Desa Girirejo

Desa Karangtalun
Desa Imogiri

Xl. KECAMATAN DLINGO :
1. Desa Mangunan
2. Desa Muntuk
3. Desa Dlingo
4. Desa Temuwuh
5. Desa Terong
6. Desa Jatimulyo

PN AW

Gambar 9 :Peta Administrasi Kecamatan
Sumber : https/.Pemkab.Bantul.id

LOKASI SECARA GEOGRAFI :
Selopamioro terletak di bagian selatan Bantul, yang secara

XILKECAMATAN BANGUNTAPAN :

Desa Baturetno

. Desa Banguntapan
Desa Jagalan

Desa Singosaren
Desa Jambidan
Desa Potorono

. Desa Tamanan
Desa Wirckerten

BNV AWN

Xl KECAMATAN PLERET :
1. Desa Wonokromo
2. Desa Pleret
3. Desa Segoroyoso
4. Desa Bawuran
5. Desa Wonolelo

XIV. KECAMATAN PIYUNGAN :
1. Desa Sitimulyo
2. Desa Srimulyo
3. Desa Srimartani

XV. KECAMATAN SEWON :
1. Desa Pendowoharjo
2. Desa Timbulharjo
3. Desa Bangunharjo
4. Desa Panggungharjo

XVI. KECAMATAN KASIHAN :
1. Desa Bangujiwo
2. Desa Tirtonirmolo
3. Desa Tamantirto
4. Desa Ngestiharjo

XVILKECAMATAN SEDAYU :
1. Desa Argodadi
2. Desa Argorejo
3. Desa Argosari
4. Desa Argomulyo

geografis dikelilingi oleh pegunungan dan perbukitan. Ka- _
wasan ini menawarkan pemandangan alam yang indah dan et ol b o
udara yang segar, membuatnya menjadi tempat yang ideal e
untuk rekreasi dan bersantai.

SELOPAMIORO il s,
Selopamioro merupakan sebuah kawasan wisata alam yang '
terletak di Kabupaten Bantul, Daerah Istimewa Yogyakarta, In-
donesia. Secara makro, Selopamioro terletak di bagian selatan
dari Kabupaten Bantul yang terkenal dengan keindahan alam- o _
nya, serta memiliki sejumlah objek wisata menarik yang men-

jadi daya tarik bagi wisatawan lokal maupun mancanegara.

AKSES KE SELOPAMIORO

Akses menuju Selopamioro dapat dilakukan melalui beberapa
jalur yang melintasi kecamatan dan dusun di sekitarnya. Ak-
ses kesana biasanya Dari Kecamatan Banguntapan, Dimana
Pengunjung dapat mengakses Selopamioro melalui jalan dari
Kecamatan Banguntapan. Jalur ini mungkin melewati beber-
apa dusun seperti Dusun Banguntapan, Dusun Selopamioro,
dan Dusun sekitarnya.

2.1.1 Elevasi Pada Desa Selopamiro

. 8 g L r
Seify L Earang Tengah

"

e

Gambar 10 :Data Dan Peta Kontur Desa Selopamioro
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Sp:lnpamm:r.-}' : iy
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Sumber : openstreetmap.com
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2.1.2 Peta Desa selopamioro ( Wilayah Administrasi Selopamioro )

©

DESA SRIHARJO o

fm H0m S0M THm 1Mm

DESAGIRITRTO

Gambar 11 :Peta Administrasi Selopamioro
Sumber : Selopamioro.id

Selopamioro termasuk wilayah kecamatan Imogiri yang ter-
letak sekitar 8 km dari pusat kabupaten Bantul, DIY. Desa Selo-
pamiorotermasukdataranrendah.yang berada pada ketinggian
100 meter diatas permukaan laut, beriklim seperti layaknya
daerah dataran rendah di daerah tropis dengan dengan cuaca
panas sebagai ciri khasnya. Suhu tertinggi yang tercatat ada-
lah 26°C dengan suhu terendah 23°C. Desa Selopamioro berada
di atas wilayah seluas dengan total area seluas 2.275 Ha. Ben-
tangan wilayahnya (topografi) terdiri dari 30% berupa daerah
yang datar sampai berombak, 70% berombak sampai berbukit.

Terdapat beberapa pedukuhan di Selopamioro,

Lanteng I ® SiluklI

LantengII e SilukII
Lemahrubuh @ Peleman-
Jetis ® tung
Kedungjati @ Putat
Nogosari @ KalidadapI
Nawunganl e Kalidadap II
Nawungan @ Srunggol
I1

Kajor Wetan

Batas Wilayah Desa Selopamioro

Desa Desa Desa Desa
Seloharjo Giritirto Sriharjo Banyu Soco

Mata Pencarian Penduduk

Mayoritas penduduk Desa Selopamioro (75,89%)
bekerja di sektor pertanian dan perkebunan dan se-
bagian besar (69.54%) dari luas pertanian yang ada
ditanami tanaman tembakau pada saat musim kema-
rau. Pertanian tembakau di desa Selopamioro memi-
liki tembakau lokal ciri khas yakni tembakau jenis
kedu sili, tembakau ini memiliki nilai historis yang
sangat panjang karna sudah dikemban kan secara
turun temurun sejak jaman kerajaan Mataram Kuno.

Gambar 12 :Tabel Data Padukuhan Selopamioro

Sumber : Selopamioro.id
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213 Aksesbilitas =~

o
S

@ Akses Non Aspal ( tanah )
Akses Beraspal

Aksesn Jl. Padukuhan

Gambar 13 :Jalan Dan Aksesbilitas Desa
Sumber : Penulis 2024

2.1.4 Irigasi Desa Selopamicro

. -
Aliran sungai oyo

Aliran Parit Selopamioro

Gambar 14 :Alur IrigasiDesa
Sumber : Penulis 2024

-

Selopamioro

Selopamioro

w

=
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2:1.5Batas Desa

"

‘ Wilayah Desa Giriharjo
Wilayah desa Giritirto
Wilayah desa Sriharjo

Wilayah desa Giriharjo

. oleuud

Sy, S
0/76#6
/0

Selopamioro

esad
O

Gambar 15 :Jalan Dan Aksesbilitas Desa

Sumber : Penulis 2024

2.1.6 Kekurangan di lokasi rancangan
Kondisi normal sungai oyo selopamioro

ald

1 I::"‘.,'.j
:Cadmaper Sun
Sumber : Penulis 2024

Gambar 17 :Visualisasi Normal Sungai
Sumber : Penulis 2024

Kondisi Normal ( Tidak Banijir)
Kondisi bibir sungai pada saat
tidak banjir aman dari aliran
air. selain itu karena area bibir
sungai oya tidak mengganggu
area bibir sungai, memungk-
inkan area bibir sungai terse-
but bisa di akses oleh warga

Visualisasi ini adalah gamba-
ran bagaimana keadaan sun-

gai oyo ketika tidak terjadi
banjir, area bibir sungai ma-
sih bisa di jangkau oleh peng-
guna site dan bisa dilakukan

aktivitas di atas bibir sun-
gainya, selain itu keadaan sun-
gai oyo yang memiliki keda-
laman berbeda beda, mulai
dari 5- 10 meter terjadi kare-
na terdapat beberapa palung
yang terdapat di dasar sungai

=

Kondisi Banjir Sungai oyo selopamioro

o® Kondisi Bencana ( Banjir )
bibir sungai menjadi tertu-
tup air karena meningkat-
e nya debit sungai oya se-
cara signifikan, Padaa saat
banjir, Adanya  bencana
banjir juga membuat bi-
bir sungai tidak bisa di ak-
ses, selain itu banjir juga
membuat area bibir sungai
menjaditerkikis dan mengecil
Visualisasi ini adalah gam-
baran bagaimana keadaan
. sungai oyo ketika terjadi
| banjir, area bibir sungai su-
dah tidak bisa di jangkau
oleh pengguna site dan tidak
bisa dilakukan aktivitas di
atas bibir sungainya, selain
itu keadaan sungai oyo yang
memiliki kedalaman berbeda
beda, mulai dari 11- 15 meter

Gambar 18 :Visualisasi Kondisi Banjir
Sumber : Penulis 2024




2.1.6 Karakter Dan Bentuk wilayah Tiap Padukuhan Di Desa Selopamioro

Lanteng 1

Wisata Air
Snkeminut Sriharjo

Terdapat Wisata
Bukit Dermo Dan
juga Embung Sel-
opamioro Pada

Lanteng 1

Pada Area'Sungai
nya Tidak Dijadikan
Area Wisata Kare-
na Didekatnya Di

»

Bukit Dermo. &

Lanteng 2

Pada Pada PadukuhanLanIeng 2
Lenteng 2 Tidak ‘Ada

Tempat w1sata Han-

VERAGE! Perbaman BEIR

60% Area Padukuha-

nya Di Dominasi Per-

Pada Area Bukit Juga

Di dominasi Dengan

Lah®® Pertanian War-""

ga, Tapi Padukuhan Ini
Kediashi9ials menu-

Srnikeminut Srniharjo

Nogosari

Pada Pada Padukuhan s o™y
Nogosari Ada 3.tem-

pat wisata Utama, Yai-
. fugaunung Tlawungan,

Nogosari

Kondisi Padukuhan Nogo-
sari Juga Didominasi Oleh
Pertanian Dengan Area
Landai yang lebih banyak
dari padukuhan Lainya
Di selopamidro; Nogosari

Bukit Dermo, &

Lembah Oya Kedungjétl_ o

Lembah Oya Ks

1

éalal Padukuhan Siluk 1

SMP Neger: 3 Imogin

SJ llUJ"ﬁal\ Kepala Dusun Suuk | ank Sumardwamo} - K,

~ 00 Siluk o age| W
Terdapat Wisata: = - Siuk A

"Bukit Dermo Dan

juga Embung Sel-
opamioro Pada

. |

»

Lanteng Baru Public

Elementary School

Pada Area Sdngai 4
: g W Siluk 19, v

nya-Tidak Dijadikan s -

Area Wisata Kare- |

na D1dekatn)@dung Tolok &

T PANDANG

OPAMIORO

‘- Terdapat SatuSat-
“ unya Wisata Kebun _

Siluk 2 =
: ”S_D Siluk

Jamba Siuk Raya, S
Pada Padukuhan

n Bango -

Geoforest Watu
Payung Turunan

PehgamArea Adventure parks . ¥
Kar@na Terdapat Berbagai -embah Oya Ked ingjatiy

Area Perbukitan

s Pada Padukuhan Ini

Bisa Diakses Karena. .

Memang DI bagian S MATRE

BUKIT PANDANG gy
SELOPAMIORO

L s R L
Wisata Air

Snkeminut Snharjo

Kedungijati

Padukuhan Kedungjati Mer=
upakan Padukuhan Paling

Ideal Yang bisa Disebut T
Kedung Jati

Wisata Di Dalamnya Pesona -
Sungai Oya, Oya Trail, Sam-

Walaupun Banyak Area Wisa-
ta Yang Ada Namun Pena-
taan Dan Area Peletakanya
Membingungkan Pengunjung

Gambar 19 :Data dan Bentuk Padukuhan Lanteng, Nogosari, Dan Kedungjati
Sumber : Penulis 2024

Lanteng B
Elementa

Sendang ayu kajo

Watu Mabu
Lemahbag 6?0::

Geoforest Watu a




Kalidadap 1

Puncak Faar &

Pada Kalidadap'1 Ada Arga wisa-
ta Puncak'Cemara, Kalidadap, Dan
Area nya Juga Didominasi Oleh

BURKIT PANDANG g5
!

SELOPANIORD

-~Pada Kalidadap 1 Ada Area wisa- % « C Gap bty
ta Puncak Cerpara, Kalidadap, Dan el T R
Area nya Juga Didominasi Oleh ;

r

Area Pertanian. Padukuhan Ini Ti- . o 4

S0 Megen Sny

dak Melewati Area Sungai Oyo.

BUKIT PANDANG
SELOPAMIORO

eKalidadap 2
Pada Kalidadap 2 Ada Area
wisata Yaitu Bukit Pandang -,

- Selopamioro, Katidadap, Diasd negen xaasan
Area nya Juga Didominasi Oleh.

Kalhdadap }?

-
T -

Pada Kalidadap 2 Juga Didominasi
Oleh Area Pertanian. Padukuhan.Ini
Tidak Melewati Area Sungai Oyo.

S0 Negen Srunggo. T

oy r

- Penmmwan
Castc

Gua Cerme B

}
Kajor Wetamamens s eu

-
Pada‘Kalidadap 2 Ada Area wisata Yaitu
sune BUKit Pandang Selopamioro, Kalidadap,
® Dan Area nya-duga-Ridominasi Oleh
Area Pertanian

&

Pada Kalidadap 2 Juga Didominasi Oleh
Area Pertanian. Padukuhan Ini Tidak
Melewati Area Sungai Oyo. *

T Kajor KUlo,h | ®

Elementary School

=

¢

. -Pada kajor Kulqn Ada Area wisata

Kedung Tolok Areg Rumah Warga g S0 R e
Mengelilingi Bukit Ygyg Berbatasan

ar panoSebglah 'Area Perkampungad PRI °

LOPAKIORD

dominasi Oleh Area Pertanian War-
ga Dan Padukuhan Inijuga Tidak

_ Dilewati Oleh Aliran Sungai Oya

. L]
r g

%3

LG Ry e an O w

Nandungan 1

Padukuhan Nandungan 1 Memi-
liki Wisata Utama Justru Bu-
kan Wisata Alalrp Tetapi Wisata
PertdHfan“Yaitd Area Mbekumingungan 1 (o o g
Area Bawang Merah *

Areanya DI dominasi Oleh Argaanne { 2=
Pertanian Dan Juga Area Pefr.
bukitan, Area Perkampungan_

Nya berada DI sisi Selatan.Dan

Tidak Dilewati Oleh Aliran Sun~

gai Oya.

L |

Goa Naga 4
L

Nandungan 2, el
Nandungan 2 Tidak Memiliki

Area Wisata Tetapi Me_rupaka-h*-l-

Akses Utama Menuju Tempat: 5

Wisata Goa Naga. Pada Sebelah

Barat Di Dominasi-Perbukitan

Dan Sebelah Timur Didominasi -Nandungan 2

Oleh Area Pertanian =

Goa Naga

padukuhan Nandunagn 2-Juga %
tidak Dilewati Oleh Aliran Sun-

erempatan

Gambar 20 :Data Dab Bentuk Padukuhan Kalidadap, Kajor, Dan nandungan
Sumber : Penulis 2024
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HASIL IDENTIFIKASI LOKAST PERANCANGAN PALING COCOK

2.2. Penentuan Site Rancangan

2.1.1 Padukuhan Kedungjati ( Lokasi Paling Cocok )

e

i, g AT v
Wisata Air. - : Watu Mabd
eminut Sriharjo I3 Lemahbang Ro

Ked UI‘IQ.JETI

1

Lembah Oya Ke! ingjati, &

Padukuhan Kedungjati dipilih sebagai lokasi perancangan
paling ideal karena berbagai aspek, seperti kondisi geografis
yang strategis, kesiapan infrastruktur, serta potensi pengem-
bangan pariwisata yang besar, semuanya mendukung kepu-
tusan ini secara menyeluruh. Penentuan lokasi perancangan
di Padukuhan Kedungjati dianggap paling cocok karena telah

mempertimbangkan segala aspek, termasuk aksesibilitas,
potensi alam, infrastruktur yang tersedia, serta dukungan dan

keterlibatan aktif dari masyarakat setempat.

17



N
S x?
¥

Alasan Dan keterangan Pemilihan Padukuhan Kedungjati

Di Area Padukuhan Kedungjati Selopamioro Bantul Imogiri, para petualang sering menemukan beragam aktivitas menarik yang
diperkaya oleh kondisi alam yang mendukung Pada Padukuhan Ini. Mulai dari trekking di tengah hutan yang rimbun, hingga
menaklukkan tebing-tebing yang menantang bagi para penggemar panjat batu. Namun, meskipun potensi alamnya melimpah,
beberapa spot petualangan mungkin tidak optimal karena kurangnya penataan yang memadai bagi para pengunjung. Hal ini dapat
mempengaruhi pengalaman wisata petualangan mereka secara keseluruhan. Oleh karena itu, perlu adanya perhatian lebih dalam
penataan infrastruktur dan pengelolaan area wisata untuk memastikan pengalaman petualangan yang memuaskan bagi setiap

Alasan Terpilihnya Kedungjati Sebagai Lokasi Rancangan

0 ......................... e ........................... e ............................ Q ........................ e ............................. G

Kebangkitan kondisi Geografi Usaha Pokdarwis Dari Semua Dengan topografi ~ Meskipun terletak di
Sebuah Gerakan Potensi, Dan Fak- Selopamioro Su- Padukuhan Di Sel- yang beragam, daerah yang alami
Kelompok Sadar tor Alam Selopa- dah Ada, Tetapi opamioro Hanya Kedungjati Selo- dan terpencil, Ke-
Wisata Selopa- mioro Yang San- Tidak Ada konsep Kedungjati Yang pamioro memu-  dungjati Selopamioro
mioro Yang in- gat Mendukung Rancangan yang memiliki Aspek ngkinkan untuk tetap memiliki ak-
gin Adanya Area Adanya Rancan- Baik, Sehingga Lengkap ( Sungai, berbagai aktivitas sesibilitas yang baik
Wisata DI Desa gan Adventure Penataan Terkesan Bukit,Dan Area outdoor untuk Dari Semua Sisi

Titik Nol : Jin Utama §&0.0
Sungai oyo : - 3.0,-4.G;-5.0
Daratan Rendah = + 50.0
Daratan Sedang = + 65.0
Daratan Tihggi = + 150 0

Luas total

Sebesar

70.000 m2._—
I

Regulasi Kawasan

LUAS KAWASAN : 1.864, 437 32 m?

| KDB =50%) o A
. _KTB = MAX 12 meter | . il
“RTH =30 % ~50 % ! ) Ks

GSB = 1/2 METER * .
Sempadan S.u_rlga1 6 METER &
d.. u?ﬁ 4
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GAMBAR 22 : Batas Padukuhan Kedungjati
Sumber : googleearth.

n\ 2@3 Zona Padukuha

gl g bl
1 -‘%etefaﬂgan Zona %

Zona Pertanian
ZonaRerkampungan
@ zona Bukit dan tebing -
s /7
‘ Zona Perkebunan
. Area sungal ¥ £

GAMBAR 23 : Zona Padukuhan Kedungjati
Sumber : googleearth.
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GAMBAR 24: Tampak Atas Akses Padukuhan
Sumber : googleearth.
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GAMBAR 25 : Tampak Atas Alur Irigasi Kedung-
Sumber : googleearth.
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GAMBAR 26: Destinasi Padukuhan Kedungjati
Sumber : googleearth.com i
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GAMBAR 27 : Posisi Site terpilih Dalam Skala ( \\\‘
Sumber : googleearth.
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2.5 Titik Site Perancangan

2.3.1 Regulasi titik site perancangan

Site Rancangan
Hasil Analisa pemilihan lokasi

Desa : Selopamioro
Padukuhan : Kedungjati

- Luas lahan : % 70.000 m?

Tata Guna Lahan : Persil Desa
Sempadan Sungai : 6 Meter
G5B £10 Teter

KDB  :30-50%

KLB maksimal:1

- Hasil Perhitungan Regulasi

TOTAL AREA PERANCANGAN

70,000 m2

AREA PENGEMBANGAN

35,000 m2

AREA YANG DIKOSERNSRVASI

35,000 m2 el

LUAS AREA SUNGAI YANG DIRENCANAKAN

5,600 m2 -

PANJANG AREA SUNGAI

e



v “
B 7

2.3.2 Area Sekitar Site Terpili

Wilayah Desa
Sriharjo

GAMBAR 29 Area Sekitar site
Sumber : googleearth.com

Keterangan: Srihari

Al . Desa sriharjo berada di perbatasan dengan desa
Iran Su.nga] oyo . selopamioro pada area sungai oyo, dengan peta
Area Tebing Dan perbukitan geografi di atas area site perancangan juga memi-
Area Pertanian/ Terasering liki batas dengan desa sriharjo pada sebelah timur
Area Vegetasi Alami

Vegetasi Di Area Terasering

Perkampungan Warga Kedungjati Kedungjati

Area Dataran tinggi Kedungjati Area gambar di atas yang diberi zona untuk

Jalan Padukuhan Kedugjati mengidentifikasi zona di sekitar site perancangan,
Jalan Utama Selopamioro area tersebut termasuk pada padukuhan kedung-
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BARI31; Zotia'tebing sité'.kedyng-jéft'i_
;Sumber;_g@ogleearth.c‘or‘n.j %

2.3.3 Zona Pertanian

Pada sektor perkebunan ini mayoritas penduduknya
menanam tembakau sebagai tanaman pokoknya da-
lam mencukupi kebutuhan kehidupan masyarakat Desa
Selopamioro. Tidak hanya tembakau, di sektor perta-
nian masyarakat Selopamioro menanam padi, bawang
merah, cabai, dan kacang kacangan dalam mencuk-
upi kebutuhan mereka dalam satu tahun. Mayoritas
penduduk Desa Selopamioro (75,89%) bekerja di sek-
tor pertanian dan perkebunan dan sebagian besar
(69.54%) dari luas pertanian yang ada ditanami tana-
man tembakau pada saat musim kemarau. Pertanian
tembakau di desa Selopamioro memiliki tembakau lokal
ciri khas yakni tembakau jenis kedu sili, tembakau ini
memiliki nilai historis yang sangat panjang karna su-
dah dikembangkan secara turun temurun sejak jaman
kerajaan Mataram Kuno (Sultan Agung). Tembakau je-
nis kedu sili banyak ditanam di Desa Selop miro, Imo-
giri, Bantul. Tembakau kedu sili merupakan tembakau
jenis kualitas bagus untuk rokok kretek. Selama ini,
tembakau kedu sili dikenal sebagai tembakau bumbu.
Kualitas siluk lebih bagus dengan rasa dan aroma khas

2.3.4 Zona Tebing

Area tebing di Selopamioro tidak hanya menampilkan
keindahan alam yang menakjubkan, tetapi juga men-
awarkan berbagai peluang untuk aktivitas outdoor
dan petualangan. Tebing-tebing yang curam dan ber-
variasi ketinggiannya memberikan tantangan bagi
para pemanjat tebing, baik pemula maupun yang ber-
pengalaman. Karakteristik batuan kapur yang banyak
ditemukan di tebing-tebing ini menambah keunikan
dan variasi medan, membuat pengalaman memanjat
menjadi lebih menarik. Dari puncak tebing, pengunjung
dapat menikmati panorama spektakuler yang mencak-
up hamparan hijau perbukitan, aliran Sungai Oyo yang
berliku, dan hamparan sawah dengan terasering yang
tertata rapi. Pemandangan ini tidak hanya memanja-
kan mata tetapi juga menawarkan momen tenang un-
tuk refleksi dan apresiasi terhadap keindahan alam
Dengan segala potensinya, area tebing di Selopamioro
merupakan komponen penting yang dapat dioptimal-
kan dalam pengembangan adventure park. Pengelo-
laan yang baik dan penyediaan fasilitas pendukung
seperti jalur pendakian yang aman, area istirahat, dan
penunjuk arah yang jelas akan meningkatkan pengala-
man wisatawan dan menjaga kelestarian alam sekitar..
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2.3.5 Perkampungan

Tebing-tebing di Selopamioro didominasi oleh formasi ba-
tuan kapur yang kokoh. Batuan ini menawarkan berbagai
tekstur dan permukaan yang bervariasi, menjadikannya ide-
al untuk kegiatan panjat tebing. Struktur kapur juga sering
memiliki celah dan guakecilyang menarikuntuk dieksplorasi.

Tebing-tebing ini memiliki ketinggian yang bervariasi,
mulai dari yang cukup rendah hingga yang sangat ting-
gi, memberikan tantangan bagi pendaki dari berbagai
tingkat keahlian. Pendaki pemula dapat mencoba tebing
yang lebih pendek, sementara pendaki berpengalaman
bisa menaklukkan tebing yang lebih tinggi dan lebih sulit.

Beberapa bagian tebing ditumbuhi oleh vegetasi yang tum-
buh di celah-celah batuan. Tanaman ini tidak hanya menam-
bah keindahan visual tetapi juga menciptakan lingkungan
yang lebih sejuk dan alami. Vegetasi ini sering kali terdi-
ri dari tumbuhan kecil, lumut, dan beberapa jenis semak.

IBAR 32: Perkampungan kedungjati
Bumber: googleearth.com

2.3.6 Aliran Sungai Oyo

Aliran Sungai Oyo di Selopamioro merupakan salah satu
daya tarik utama bagi wisatawan yang mencari pengalaman
alam dan petualangan. Sungai Oyo terkenal dengan airn-
ya yang jernih dan arusnya yang cukup deras, terutama di
musim penghujan. Kondisi ini membuatnya ideal untuk ak-
tivitas air seperti tubing, arung jeram, dan berenang. Pen-
gunjung dapat menikmati kesegaran air sungai sambil me-
nikmati keindahan alam di sekitarnya. Aliran Sungai Oyo
mengalir melalui lembah yang dikelilingi oleh tebing-tebing
kapur dan perbukitan hijau. Pemandangan ini menciptakan
suasana yang tenang dan menakjubkan, memberikan latar
belakang yang sempurna untuk berbagai kegiatan rekreasi.

Di sepanjang sungai, terdapat formasi batuan alami yang
menarikdansering kalimembentuk kolam-kolam kecildan air
terjunmini.Formasibatuinitidakhanyamenambahkeindahan
visual tetapi juga menyediakan tempat bermain dan bersan-
tai bagi wisatawan.Area sekitar aliran Sungai Oyo dipenuhi
dengan vegetasi alami yang lebat, termasuk pohon-pohon
besar, semak-semak, dan berbagai jenis flora endemik. Veg-

_ = - _ etasiini memberikan keteduhan dan suasana alami yang se-
- = —— juk, ideal untuk piknik dan beristirahat setelah beraktivitas.
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GAMBAR 33:'Sungai oya di site kedungjatis
Sumber=-goegleearth.com.= -
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GAMBAR 35 : Kondisi jalan/ Aksesbil
Sumber: Googleearth.com =

2.3.7 Zona Vegetasi

Area pepohonan dan vegetasi alami di Kedungjati, bagian
dari Desa Selopamioro, menawarkan keindahan alam yang
khas dan berbagai manfaat ekologis serta peluang wisata.
memiliki berbagai jenis pohon yang tumbuh sub-
ur, termasuk pohon jati, mahoni, kelapa, dan berb-
agai pohon buah-buahan lokal seperti mangga dan
rambutan. Keberadaan pohon-pohon besar ini mem-
berikan keteduhan dan kesejukan di area sekitarnya.

Selain pepohonan besar, area ini juga dipenuhi dengan se-
mak-semak dan tanaman bawah yang beragam. Vegetasi ini
menambah keindahan lanskap dan berfungsi sebagai pen-
ahan tanah yang efektif. Vegetasi alami di Kedungjati ber-
peran penting dalam pengendalian erosi, terutama di daer-
ah berbukit dan di sekitar area terasering pertanian. Akar
pohon dan tanaman membantu menahan tanah dan mence-
gah longsor. Vegetasi ini juga berfungsi dalam regulasi
air, membantu menyerap air hujan dan mengurangi risiko

2.3.8 Aksesbilitas Utama

Jalan utama di Selopamioro merupakan jalur utama
yang menghubungkan berbagai bagian desa dan men-
jadi akses utama menuju berbagai destinasi wisata sep-
erti Sungai Oyo, area tebing, dan perkampungan Ke-
dungjati. Kondisi jalan yang baik sangat penting untuk
memudahkan mobilitas wisatawan dan penduduk lokal.

Kondisi jalan utama di Selopamioro bervariasi. Bebera-
pa bagian jalan sudah diaspal dan cukup baik untuk dilalui
kendaraan bermotor, sementara bagian lainnya mun-
gkin masih berupa jalan tanah atau berbatu yang me-
merlukan peningkatan. Jalan yang kurang baik dapat
menyulitkan perjalanan, terutama saat musim hujan.

Jalan utama di Selopamioro umumnya cukup lebar un-
tuk dilalui kendaraan roda dua dan mobil kecil. Namun,
untuk mengakomodasi peningkatan jumlah wisatawan,
perlu ada perluasan dan perbaikan agar dapat menam-
pung kendaraan yang lebih besar seperti bus pariwisata.
Sepanjang jalan utama, wisatawan dapat menikmati pe-
mandangan alam yang indah, seperti perbukitan, sawah
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GAMBAR 36 : Kondisi jalan/ Aksesbilitas Padukuhan
Sumber : Googleearth.com

2.3.9 Aksesbilitas padukuhan

padukuhan di Selopamioro yang masih terhubung den-
ganjalansetapakataujalandesayangsempitdanberba-
tu.Kondisiinidapat menyulitkanakses,terutamaselama
musim hujan ketika jalan menjadi berlumpur dan licin.

Di beberapa tempat, akses antara satu padukuhan den-
gan padukuhan lainnya atau dengan jalan utama me-
merlukan penyeberangan sungai kecil atau lembah.
Jembatan sederhana atau perbaikan jalan setapak
sering kali diperlukan untuk memfasilitasi akses ini.

Kebanyakan penduduk menggunakan sepeda motor atau
berjalan kaki untuk beraktivitas sehari-hari. Transporta-
si umum mungkin terbatas atau tidak ada sama sekali
di beberapa padukuhan, sehingga wisatawan yang tidak
membawa kendaraan pribadi dapat mengalami kesulitan.

Memastikan ada beberapa rute alternatif yang menghubungkan
padukuhan denganjalan utama dan destinasi wisata dapat membantu
mengurangi kemacetan dan mempercepat waktu perjalanan. Penye-
diaan peta lokal dan penunjuk arah yang jelas sangat penting un-
tuk membantu wisatawan menavigasi area tersebut dengan mudah.
Aksesibilitas juga mencakup interaksi sosial dan ekonomi antara
penduduk lokal dan wisatawan. Kemudahan akses memungkink-
an wisatawan berkunjung ke rumah-rumah penduduk, berpartisi-
pasi dalam aktivitas lokal, dan membeli produk-produk lokal, yang
semua ini memberikan manfaat ekonomi langsung kepada komunitas.

Diperlukan rencana untuk meningkatkan aksesibilitas di padukuhan
Selopamioro melalui perbaikan infrastruktur jalan, penyediaan trans-
portasi yang memadai, dan fasilitas pendukung, daerah ini dapat
menjadi lebih menarik dan mudah dijangkau oleh wisatawan. Ini ti-
dak hanya akan meningkatkan jumlah kunjungan tetapi juga mem-
berikan manfaat ekonomi dan sosial bagi masyarakat lokal, memas-
tikan perkembangan pariwisata yang berkelanjutan dan inklusif.
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2.4.Tema Petualangan

GAMBAR 37 : Destinasi Tumpeng Menoreh Kulon
Sumber : wisatamilenial.

2.4.1jenis Tipologi Rancangan

GAMBAR 38 : Kegiatan Berwisata Trekking
Sumber : edition.cnn.

2.4.2 jenis Destinasi Wisata Dan Aktivitasnya

Undang-Undang Nomor 10 Tahun 2009 tentang Kepariwisata-
an menjelaskan bahwa wisata adalah kegiatan perjalanan yang
dilakukan oleh seseorang atau sekelompok orang dengan me-
ngunjungi tempat tertentu untuk tujuan rekreasi, pengemban-
gan pribadi, atau mempelajari keunikan daya tarik wisata yang
dikunjungi dalam jangka waktu sementara. Konsep wisata
tersebut bisa pula diaplikasikan untuk desa dan menjadi desa
wisata. Dapat disimpulkan jika pengembangan desa wisata da-
lam bentuk produk adalah pariwisata budaya (cultural tour-
ism), ekowisata (ecotourism), pariwisata bahari (marine tour-
ism), pariwisata petualangan (adventure tourism), pariwisata
agro (agro tourism), gastronomy (culinary tourism), dan pari-
wisata spiritual (spiritual tourism). Daya tarik objek wisa-
ta di pedesaan sengaja dibuat dan dikembangkan oleh stake-
holder supaya para wisatawan berbondong-bondong datang.

Pengembangan destinasi wisata merupakan salah satu cara un-
tuk menjadikan lingkungan lebih maju, baik, dan berguna bagi
semua kalangan. Suwantoro ( 2009 ) berpendapat beberapa
bentuk produk pariwisata yang berpotensi untuk dikembang-
kan adalah pariwisata budaya (cultural tourism), ekowisata
(ecotourism), pariwisata bahari (marine tourism), pariwisata
petualangan (adventure tourism), pariwisata agro (agro tour-
ism), pariwisata pedesaan (village tourism), gastronomy (cu-
linary tourism), dan pariwisata spiritual (spiritual tourism).

Potensiwisatayangtersebardiseluruh Indonesia memiliki dayatar-
ik dan karakteristik masing-masing. Pariwisata merubah pola pikir
masyarakat desa untuk berperan aktif membangun desa s bagai
tujuan wisata. Tetapi tidak banyak juga desa yang memiliki keingi-
nan untuk membuat desa mereka menjadi sebuah tujuan destinasi
wisata, Munculnya keinginan tersebut sayangnya tidak dibarengi
dengan persiapan rancangan Desain kawasan dan bangunan yang
baik sehingga terkesan “ seadanya “, Seperti halnya di desa Selo-
pamioro, imogiri, bantul Yogyakarta, Karena potensi alam yang di-
tawarkan dan sangat indah, aktivitas berwisata ( Petualangan dan
alam ) sudah ada di sana, tetapi belum ada rancangan kawasan
yang mampu mewadahi aktivitas-aktivitas yang sudah ada tersebut.

Wisata di pedesaan merupakan kawasan perdesaan yang memiliki
potensi daya tarik wisata sebagai tujuan wisata, dan masyarakat
nya adalah penduduk asli yang masih memegang kuat tradisi dan
budaya setempat. Kekhasan desa wisata seperti makanan khas se-
tempat, kesenian tradisional, sistem pertanian dan sistem sosial
menjadi daya tarik desa wisata. Faktor pendukung lainnya seperti
alam dan lingkungan yang masih asli dan terjaga dengan baik juga
sangat penting dari sebuah daya tarik desa wisata (Yoeti, 2006).
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2.4.3 Tempat Wisata Dan Daya Tariknya

GAMBAR 39 : Destinasi Wisata Pantai
Sumber : thefab20s.com

Wisata Alam: Tempat-tempat wisataalam meliputi pegunungan,
pantai,danau,airterjun,hutan,dantamannasional.Caramengen-
alinya adalah dengan ciri-ciri alamiah seperti keberadaan flora
danfauna,topografi,dankondisilingkunganRBuckley,R.(2004).

Wisata Sejarah dan Budaya: Tempat-tempat wisata sejarah
dan budaya meliputi situs arkeologi, pura, candi, museum,
dan kota tua. Cara mengenalinya adalah dengan adanya pen-
inggalan sejarah, bangunan bersejarah, artefak budaya, dan
acara budaya tradisional ,Timothy, D. J,, & Olsen, D. H. (2016).

Wisata  Petualangan: Tempat-tempat wisata petua-
langan  meliputi taman petualangan, taman rekrea-
si, dan pusat olahraga ekstrem. Cara mengenalinya ada-
lah dengan adanya fasilitas dan aktivitas seperti flying
fox, zipline, wall climbing, dan rafting. Mulec, 1. (2018).

Wisata Kuliner: Tempat-tempat wisata kuliner melipu-
ti restoran, kafe, pasar tradisional, dan festival makanan.
Cara mengenalinya adalah dengan adanya beragam hi-
dangan lokal, kuliner khas daerah, dan acara kuliner. Ref-
erensi: Long, L. M., & Ashton, E. (2009). Culinary Tourism.

GAMBAR 40 : Fasilitas & Suasana Wisata sungai
Sumber : thefab20s.com

. & g
GAMBAR 41 : Destinasi Wisata Pantai
Sumber : thefab20s.com

Wisata Belanja: Tempat-tempat wisata belanja meliputi pusat perbe-
lanjaan, pasar malam, dan pasar tradisional. Cara mengenalinya ada-
lah dengan adanya beragam barang dagangan, kerajinan lokal, dan
produk unik daerah tersebut Medlik, S., & Middleton, V. T. C. (2010).

Wisata Hiburan: Tempat-tempat wisata hiburan meliputi ta-
man hiburan, wahana permainan, teater, dan arena konser. Cara
mengenalinya adalah dengan adanya beragam hiburan sep-
erti atraksi, pertunjukan, dan acara live musik. Urry, J. (2011).

Wisata Agrowisata: Tempat-tempat wisata agrowisata meli-
puti kebun buah, kebun teh, kebun bunga, dan peternakan.
Cara mengenalinya adalah dengan adanya tanaman-tana-
man pertanian, perkebunan, atau peternakan yang dapat di-
kunjungi dan dijelajahi.Hall, C. M. & Mitchell, R. (2000).

Menurut Sharpley, R., & Stone, P. R. (2018) Sebuah tempat wisa-
ta adalah lokasi atau area yang dirancang atau ditetapkan un-
tuk tujuan rekreasi, hiburan, atau wisata. Tempat-tempat wisata
ini sering kali memiliki daya tarik unik yang menarik pengunjung
dari berbagai belahan dunia untuk mengalami pengalaman yang
berbeda-beda. Tempat-tempat wisata bisa berupa taman hibu-
ran, taman alam, situs bersejarah, atraksi budaya, atau des-
tinasi liburan lainnya Ada beberapa aspek yang dapat menja-
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2.4.4 Pengertian aktivitas Berpetualang, dan esensi petualangan

Aktivitas Wisata Petualangan

Aktivitas berwisata yang mengandung resiko menantang ser-
ing kali menarik perhatian wisatawan dengan motivasi petua-
langan, dan menjadi salah satu faktor pendorong tumbuh dan
berke bangnya penawaran produk wisata petualangan di desa
wisata. Pariwisata petualangan sebagian besar mengandal-
kan alam sebagai daya tarik wisatanya, merupakan salah satu
bentuk pembangunan kepariwisataan berkelanjutan yaitu
kepariwisataan yang memperhitungkan dampak ekonomi,
sosial, dan lingkungan saat ini dan masa yang akan datang;
serta memenuhi kebutuhan

pengunjung, industri, lingkungan, dan masyarakat setempat.
Menurut Kemenparekraf (2018) daya tarik wisata petual-
angan adalah keanekaragaman kekayaan alam dan budaya
yangkondisinya mengandung risiko dan membutuhkan keter-
ampilan khusus dan tenaga fisik, yang menjadi sasaran atau
tujuan kunjungan wisatawan. Sedangkan wisata petualangan
adalah kegi tan wisata yang melibatkan eksplorasi atau per-
jalanan yang mengandung risiko, membutuhkan keterampilan

Layaknya destinasi wisata lainnya, dibutuhkan pengalaman ber-
petualang yang nyaman dan menyenangkan; baik bagi pe duduk
setempat maupun pendatang. Hal ini dapat di capai dengan pen-
goptimalan 7 Safety Code Wisata Petualangan (Andriotis, K. (2005))
. Dalam 7 safety code wisata petualangan ini memuat mengenai
standar pariwisata petualangan, jenis dan kriteria pariwisata petu-
alangan dan tahapan serta faktor kunci keberhasilan pengemban-

Beberapa aspek yang harus diperhatikan dalam melakukan peran-
cangan sebuah adventure park diantaranya adalah :Kualitas produk
pariwisata petualangan (aktivitas petualangan, kualitas sdm, kual-
itas sarana pra sarana dan kualitas pelayanan). Kualitas tempat ke-
giatan pariwisata petualangan (keamanan,kenyamanan, kebersihan)
Ketersediaan fasilitas umum yang memadai di kawasan destinasi
pariwisata petuala gan (keamanan, kesehatan, transportasi, Area
Komersial ) Penanda lokasi di sepanjang area destinasi pariwisata
petualangan Aksesibilitas menuju destinasi (ketersediaan moda
transpo tasi,kuantitas dan kualitas), Aksesibilitas di dalam destinasi
(ketersediaan moda transportasi, kuantitas dan kualitas) Saarinen,
J. (2006)

Indikator Daya Tarik Berwisata Petualangan
attraction (atraksi), accessibilities (aksesibilitas), amenities (amenitas
atau fasilitas), dan ancillary services (jasa pendukung pariwisata).

GAMBAR 42 : Aktivitas Rock climbing
Sumber : 40pitcture.com
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GAMBAR 44 Aktivitas Rock climbing’
,:Sumber:: HdPixel30|0.co'm A
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GAMBARWS : AktivitasgZipline
S‘L_}[nber : HdPixel300.com

2.5 Jenis aktivitas petualangan

2.5.1Rock Climbing

Pengertian: Aktivitas memanjat dinding atau tebing dengan meng-
gunakan tangan dan kaki, serta alat bantu seperti tali, carabiner,
dan harness. Panjat tebing bisa dilakukan di tebing alam atau
dinding buatan.Tujuan: Meningkatkan kekuatan fisik, keterampilan
memanjat, dan mental. Juga memberikan sensasi petualangan dan
pencapaian pribadi.

Indikator: Tinggi dan kemiringan tebing, variasi rute panjat, tingkat
kesulitan, fasilitas keamanan (tali, jangkar, helm).
Ukuran Kebutuhan Ruang: Ketinggian tebing minimal 10 meter.

Area landasan sekitar tebing minimal 5 meter dari dasar tebing untuk

zona aman. Rute panjat berjarak sekitar 2-3 meter satu sama lain.

2.5.2 FlyingFox / Zipline

Pengertian: Aktivitas meluncur dari ketinggian satu titik ke titik
lainnya menggunakan katrol yang digantung pada kabel baja. Pe-
serta menggunakan harness yang terhubung ke katrol untuk kea-
manan.

Tujuan: Menyediakan sensasi meluncur di udara dan menikmati
pemandangan dari ketinggian. Juga meningkatkan adrenalin dan
rasa keberanian.

Indikator: Panjang lintasan, ketinggian awal dan akhir, sistem pen-
gaman (harness, tali, pulley), kondisi landasan pendaratan. Ukuran
Kebutuhan Ruang: Panjang lintasan minimal 100 meter. Ketinggian
titik awal minimal 15 meter dari permukaan tanah. Area pendaratan
sekitar 10x10 meter.

2.5.3 Jembatan Tali (Rope Bridge)

Pengertian: Jembatan yang terbuat dari tali yang digantung di
antara dua titik ketinggian. Peserta harus menyeberangi jembatan
dengan berjalan di atas tali atau papan yang goyah.

Tujuan: Meningkatkan keseimbangan, koordinasi, dan keberanian.
Juga memberikan pengalaman petualangan yang menantang.

Indikator: Panjang dan ketinggian jembatan, stabilitas tali, kapasi-
tas beban, pengaman (jaring samping, harness).

Ukuran Kebutuhan Ruang:

Panjang jembatan minimal 30 meter.

Lebar jembatan minimal 1 meter.

Ketinggian jembatan dari tanah minimal 5 meter.
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2.5.6 High Ropes Course

Pengertian: Serangkaian rintangan yang digantung di ketinggian,
biasanya terdiri dari tali, jembatan gantung, dan elemen lainnya
yang harus dilalui peserta.

Tujuan: Meningkatkan keterampilan motorik, keberanian, dan kerja
sama tim jika dilakukan dalam kelompok. Juga menyediakan tanta-
ngan fisik dan mental.

Indikator: Jumlah dan variasi rintangan, ketinggian rintangan,
sistem pengaman, kapasitas pengguna.

Ukuran Kebutuhan Ruang:

Total area sekitar 500-1000 meter perseqgi.

Ketinggian rintangan bervariasi antara 5-10 meter.

Jarak antar rintangan sekitar 3-5 meter.

2.5.7 Paintball Arena

Pengertian: Permainan tembak-tembakan menggunakan senjata
berpeluru cat (paintball) di arena yang dirancang khusus dengan
berbagai penghalang dan medan permainan.

Tujuan: Meningkatkan keterampilan strategi, kerjasama tim, dan
reaksi cepat. Juga memberikan pengalaman simulasi pertempuran
yang aman dan menyenangkan.

Indikator: Luas area, variasi medan (bukit, pepohonan, pen-
ghalang), kapasitas pemain, keamanan (helm, pelindung badan).
Ukuran Kebutuhan Ruang:

Luas area minimal 2000 meter persegi.

Medan permainan yang beragam dengan penghalang setiap 5-10
meter.

2.5.8 Mountain Biking Trails

Pengertian: Jalur khusus untuk bersepeda gunung yang melewati
berbagai medan, termasuk tanah, batu, tanjakan, dan turunan.
Tujuan: Meningkatkan keterampilan bersepeda di medan yang ber-
variasi, serta memberikan pengalaman bersepeda yang menantang
dan menyenangkan di alam bebas.

Indikator: Panjang dan lebar lintasan, variasi medan (tanah, batu,
tanjakan), tanda jalur, sistem pengaman (helm, protektor).
Ukuran Kebutuhan Ruang:

Panjang lintasan minimal 5 kilometer.

Lebar lintasan sekitar 1,5-2 meter.

Variasi medan untuk berbagai tingkat kesulitan.
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~ GAMBAR 50 ZAKH
& Slmber:

GAMBAR 52 :Aktivitas Mounfhain-Biking '
Sumber : HdPixel300:com

2.5.9 Camping Ground

pengertian: Area yang disediakan untuk mendirikan tenda dan
berkemah, biasanya dilengkapi dengan fasilitas dasar seperti toilet,
tempat api unggun, dan area memasak.

Tujuan: Memberikan pengalaman tinggal di alam terbuka, mengem-
bangkan keterampilan bertahan hidup, dan menikmati kegiatan

di luar ruangan seperti hiking, memasak di alam, dan bersantai di
sekitar api unggun.

Indikator: Luas area, fasilitas (toilet, tempat api unggun, area me-
masak), kapasitas tenda, sistem keamanan.

Ukuran Kebutuhan Ruang:

Luas area sekitar 1000-2000 meter perseqi.

Kapasitas optimal untuk 20-30 tenda.

Jarak antar tenda sekitar 5-10 meter untuk privasi dan keamanan.

2.5.10 Hiking / Trekking

Pengertian: Jalur yang dirancang untuk berjalan kaki melalui berb-
agai jenis medan, seperti hutan, perbukitan, dan pegunungan.
Tujuan: Meningkatkan kesehatan fisik melalui aktivitas berjalan,
memberikan kesempatan untuk menikmati keindahan alam, dan
menawarkan tantangan fisik yang bervariasi.

indikator: Panjang dan kemiringan jalur, tanda jalur, pemandangan,
tempat istirahat.

Ukuran Kebutuhan Ruang:

Panjang jalur minimal 3-5 kilometer.

Lebar jalur sekitar 1-2 meter.

Tempat istirahat setiap 500 meter.

2.5.11 Kanoeing

Kano adalah sebuah perahu kecil yang digerakkan dengan
menggunakan dayung. Aktivitas kano biasanya dilakukan di
perairan tenang seperti danau, sungai, atau kolam besar. Kano
dapat dioperasikan oleh satu orang atau lebih, tergantung pada
ukuran dan desain perahunya.Tujuannya, untuk Menyediakan
pengalaman rekreasi di air yang tenang, meningkatkan ket-
erampilan mendayung, koordinasi, dan keseimbangan. Juga
memberikan kesempatan untuk menikmati keindahan alam dari
perspektif yang berbeda.

Untuk area kano yang ideal, perairan harus memiliki luas minimal 1
hektar (10.000 meter perseqi) untuk menyediakan ruang yang cuk-
up bagi beberapa kano beroperasi sekaligus tanpa risiko tabrakan.
Panjang jalur kano minimal 500 meter, dengan opsi jalur yang lebih
panjang untuk memberikan variasi dan tantangan lebih.

Aksesibilitas: Kemudahan akses ke titik awal dan akhir jalur kano.
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2.6. Keselarasan Rancangan & Lingkunganya
2.6.1 Harmoni Dengan Alam sekitar

Keselarasan adalah hubungan kedekatan unsur-unsur yang
berbeda baik bentuk unsur maupun warna untuk mencip-
takan suatu kesatuan untuk mendapatkan kesan cocok atau
kesesuaian. Keselarasan dalam sebuah desain adalah keter-
aturan tatanan diantara bagian-bagian desain yaitu susunan
yang seimbang, menjadi satu kesatuan yang padu dan utuh
masing-masing bidang saling mengisi sehingga mencapai
kualitas yang disebut harmonis. Harmonis dilakukan dalam
rangka menjaga keselarasan dengan lingkungan yang sudah
ada Bangunan baru lebih menghargai lingkungan dimana
bangunan itu berada kemudian Bersama-sama menjaga dan
melestarikanya sehingga kehadiran satu atau sekelompok
bangunan baru lebih menunjang daripada menyaingi karak-
ter bangunan yang sudah ada Gehl, J,, & Svarre, B. (2013)

Kontekstual dalam Arsitektur B.C. Brolin, (1980) menyatakan
bahwa arsitektur kontekstual adalah sebuah metode per-
ancangan yang mengkaitkan dan menyelaraskan bangunan
baru dengan karakteristik lingkungan sekitar. Masih menurut
Brolin, kontekstualisme selalu berusaha mempertahankan
aspek yang ada, dan membuat koneksi dengan bangunan
baru atau menciptakan sebuah hubungan simpatik yang

Kontekstual artinya berkaitan dengan konteks.Dalam bukun-
ya Architecture in Context, Brent C.Brolin menyatakan bahwa
ko teks adalah potensi perluasan bangunan dan keinginan
untuk menghubungkan bangunan baru dengan lingkungan
sekitarnya.

GAMBAR 54 : Laucala Island

a.Pengulangan motif desain bangunan sekitar. Sumber - thefab20s.
b.Pendekatan yang baik terhadap bentuk, pola danirama

serta dekorasi bangunan pada lingkungan adalah dengan Arsitektur kontekstual dibagi menjadi 2 kelompok yaitu:
melestarikan karakter tempat.dan 1. Contrast (kontras/berbeda).

c.Meningkatkan kualitas lingkungan yang ada Kontras dapat menciptakanlingkungan urban yang hidup dan
Ciri-ciri Arsitektur kontekstual adalah: menarik, namun dalam pengaplikasiannya diperlukan kehati-ha-

tian halini agar tidak menimbulkan kekacaun. Hal ini sesuai
dengan pendapat Brent C.Brolin, bahwasannya kontras bangunan
modern dan kuno bisa merupakan sebuah harmosi, namun ia men-
gatakan bila terlalaubanyak akan mengakibatkan "shock effect”
yang timbul sebagai akibat kontas. Maka efektifitas yang dikehen-
daki akan menurunsehingga yang muncul adalah chaos.

2. Harmony (harmoni/selaras).

Ada kalanya suatu lingkunganmenuntut keserasian/keselarasan,
hal tersebut dilakukan dalam rangka menjaga keselarasan dengan
lingkungan yang sudah ada. Bangunan baru lebih menghargai dan
memperhatikan ko teks/lingkungan dimana bangunan itu berada.
Sehingga keha iran satu atau sekelompok banguanan baru lebih

GAMBAR 53 : Laucala Island
Sumber : thefab20s.
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2.6.2 Indikator untuk membuat rancangan menyatu dengan lingkungan nya

Harmoni Kontras
Akses kh ifik
Permeabili Akses yang dapat dicapai oleh seluruh dit Sfei usxis :ang i
ermeability kalangan masyarakat. itunjukan untuk pengguna-pengguna
tertentu.
. Panyediaan furigsi yang unum dan Pen\fedxaan fungsi '-yang tidak terdapat di
Variety _ lingkungan sekitar, namun dapat
terdapat di kalangan masyarakat. :
memberikan manfaat.
Menampilkan tipologi, bentuk bangunan, Menggune‘;kan benFuk A g
- . ) material yang tidak umum pada
Legibility dan material yang umum digunakan pada By
bangunan di sekitar dan akan mencolok
bangunan masyarakat. e
di lingkungan masyarakat.
BBt Penyediaan ruang-ruang terbuka multifungsi yang dapat digunakan masyarakat secara
bebas.
Menghadirkan Kekayaan Rasa secara Menghadirkan Kekayaan Rasa secara
visual maupun pengalaman ruang, dengan visual maupun pengalaman ruang,
Richness menghadirkan dan memanfaatkan dengan menghadirkan elemen dan unsur
elemen-elemen yang sudah ada di baru yang dirasa minim pada lingkungan
lingkungan sekitar. sekitar.
Visual Kemudahan identifikasi fasad terhadap fungsi bangunan, sesuai dengan persepsi
Appropriateness masyarakat sekitar.
= Memfasilitasi adanya partisipasi, interaksi, dan keterlibatan antara komunitas dengan
Personalization ot
masyarakat di sekitar.

GAMBAR 54 :Indikator Arsitektur Kontekstual
Sumber : Penulis 2024

Arsitektur konstektual adalah sebuah metode perangancan yang
mengkaitkan dan menyelaraskan bangunan baru dengan karak-
teristik lingkungan sekitar (KBBI). Kontekstualisme adalah per-
luasan bangunan kemungkinan dan keinginan mengkaitkan ban-
gunan baru dengan lingkungan sekitarnya (Brent C. Brolin, 1980).

Dalam pemikiran kontekstual, kehadiran bentuk bangu-
nan tidak terjadi secara begitu saja, tetapi berdasarkan ben-
tuk yang telah diakui oleh masyarakat sekelilingnya. Prin-
sip ini mencakup pengertian bahwa kehadiran suatu bentuk
merupakan pengembangan dari suatu kondisi yang telah
ada sebelumnya. Secara garis besar pengertian dari arsitek-
tur kontekstual adalah sebuah metode pendekatan peran-
cangan arsitektur, dimana rancangan akan diwujudkan den-
gan adanya kesinambungan dengan lingkungan sekitarnya.

Dalam Arsitektur, konteks melibatkan hubungan khusus
suatu bangunan dengan lingkungannya, s bagaimana hubun-
gan antara bangunan dengan tapaknya (site), yang dapat
terlihat dari bentuk fisiknya dan bentuk morfologinya. Da-
lam arti yang lebih luas, konteks dapat juga berarti bagian
dari suatu lokasi, baik lokasi yang terletak di daerah ping-

Penggunaan arsitektur kontekstual dianggap cocok karena
sesuai dengan Keinginan Kelompok sadar wisata untuk me-
manfaatkan potensi alam yang ada dan selaras juga den-
gan kecenderungan kegiatan berpetualang yang ada di desa
selopamioro maka Kawasan adventure park harus diran-
cang dengan memperhatikan bentuk dan karakteristik yang
ada disekitarnya. Dan memang dari kelompok sadar wisa-
ta setempat belum memiliki konsep untuk perancanganya.
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2.7 Kawasan Adventure Park

Taman kembara atau taman petualangan (bahasa Inggris: Adventure park)
adalah tempat yang digunakan untuk berbagai kegiatan, seperti latihan
panjat tali (rope climbing), rintangan (obstacle course), panjat batu besar
(bouldering), panjat tebing, kegiatan berorientasikan sasaran, dan luncur
gantung (flying fox). Ini biasanya digunakan untuk tujuan rekreasi, mewu-
judkan semangat, dan kegiatanyang sering ditemukan di kamp luarruangan
dan kemudahan pendidikan, tanpa komponen pendidikan yang dipermudah.

Taman kembara “berorientasikan rekreasi” biasanya dirancang untuk
jumlah pengunjung yang lebih besar. Taman ini tidak mengikuti kon-
sep pendidikan tertentu, tetapi melihat tantangan individu, fisik, dan
mental sebagai kegiatan yang didominasi rekreasi. Baik teknik pen-
dakian maupun pengalaman kebugaran khusus/spesifik tidak diperlu-
kan. Slogan-slogan yang khas di taman ini, misalnya Bersenang-sen-
ang, Uji Keberanian Anda, Atasi Ketakutan Anda Sendiri, Berada di

Taman petualangan adalah area rekreasi yang dirancang khusus un-
tuk menyediakan pengalaman yang menantang dan mendebarkan bagi
pengunjung melalui berbagai jenis kegiatan fisik dan mental. Taman
ini biasanya memanfaatkan elemen alam dan buatan untuk mencip-
takan aktivitas yang memacu adrenalin dan mendorong partisipasi aktif.

Ciri-ciri Taman Petualangan:

Elemen Alam dan Buatan:

Memanfaatkan elemen-elemen alami seperti hutan, bukit, sungai, dan
tebing.Menggunakan struktur buatan seperti jembatan tali, menara panjat,
dan zip line.

AMBAR 54%AKtivitas Moqﬁlthain Biking f ~__ 4 Keamanan:
Sumber® HdPixel300:com } [ :

Dilengkapi dengan peralatan keselamatan seperti helm, harness, dan tali
pengaman.Memiliki petugas yang terlatih untuk membantu dan mengawasi
kegiatan.

Beragam Aktivitas:

Menawarkan berbagai aktivitas yang sesuai untuk berbagai usia dan ting-
kat kemampuan fisik.Aktivitas dapat meliputi panjat tebing, jalur tali tinggi,
arung jeram, dan lain-lain.

Edukasi dan Pelatihan:

Sering menyertakan elemen edukasi tentang alam, keselamatan, dan ket-
erampilan teknis.Terdapat program pelatihan untuk keterampilan tertentu
seperti panjat tebing atau navigasi alam.

Secara keseluruhan, taman petualangan menawarkan pengalaman yang

kaya dan beragam, menggabungkan kesenangan, tantangan, dan pembela-
jaran dalam lingkungan yang aman dan terstruktur.

P

GAMBAR 557/ 5 Mounthaifi Biking
Sumber :HdPixel300.com &5 .,




2.8 Pattern Based Design

2.8.1 Penggunaan Pattern Based Design

Pattern-based design dalam konteks penataan tempat wisata
dapat memberikan pendekatan yang terstruktur dan terpadu
untuk menciptakan atmosfer yang kohesif dan menarik bagi
pengunjung. Dengan menggunakan pola atau motif yang kon-
sisten dalam desain, tempat wisata dapat membangun iden-
titas visual yang kuat dan mudah dikenali oleh pengunjung,
meningkatkan daya tariknya, dan memperkuat tema atau kon-
sep yang ingin disampaikan kepada pengunjung. Ini mencip-
takan pengalaman yang konsisten dan menyeluruh bagi pen-

Segitiga

Sebuah bidang datar yang dibatasi oleh tiga sisi dan mempunyai
tigabuah sudut. Pertimbangan dalam memilih wujud dasar segitiga:
a) Sering mempunyai ruang sisa dan pengembangan bentuk
relative terbatas.

b) Aktifitas kegiatan lebih mengutamakan pada satu orientasi.

c) Karakter kaku dan cenderung kurang formal.

d) Flexibilitas kurang serta perlu penataan yang lebih terencana
untuk mengatasi ruang sisa.

2.8.2 Pattern Based Design Sebagai
Metode Merancang Sebuah Kawasan

Pola Tatanan Ruang yang Saling Terintegrasi White (1973)9
mengatakan bahwa dalam mendesain bangunan harus
melibatkan 3 elemen tata atur diantaranya:

1. Wujud dasar ruang

2. Organisasi ruang

3. Tatanan ruang

Merancang sebuah tatanan adalah proses mengatur dan
membentuk tautan yang membuat proses merancang se-
lanjutnya menjadi lebih mudah dan memiliki sebuahdasar.
Sehingga untuk menampung keragaman dalam pengaturan,
pengetahuan merancang harus disajikan sebagai informasi
yangdipelajari,masukakaldandapatdinalar.Lynch, K.(1960)

Wujud Dasar Ruang

A. Lingkaran

Merupakan susunan sederetan titik yang memiliki jarak
yang sama dan seimbangterhadap sebuah titik tertentu di
dalam lengkungan. Pertimbangan dalam memilih wujud
dasar lingkaran:

a) Kendala dalam penataan pada bentuk lengkung.

b) Pengembangan bentuk relatif banyak.

c) Orientasi aktifitas cenderung memusat.

d) Flexibilitas ruang tepat untuk penataan organisasi

ruang Bujur Sangkar Merupakan sebuah bidang datar
yang mempunyai empat buah sisi yang sama panjang dan
empat buah sudit siku-siku. Pertimbangan dalam memilih
wujud dasar bujur sangkar :

a) Penataan dan pengembangan bentuk relatif mudah.

b) Kegiatan dengan berbagai orientasi dapat diwadahi.

c) Karakter bentuk formal dan netral.

d) Flexibilitas tinggi dengan penataan perabot cenderung
mudah

2.8.3 Organisasi Ruang

Dalam sebuah organisasi ruang terdapat beberapa bentuk ber-
dasarkan sifat hubungannya. agar perancangan selopamioro ad-
venture park bisa mewadahi kebutuhan pengguna untuk fung-
si dan aktivitas didalamnya maka dibutuhkan organisasi ruang
yang baik Dalam perancangan ini organisasi ruang yang di pilih
sebagai salah satu landasan dalam pemecahkan masalah yaitu
menggunakan organisasi radial. Sebuah bentuk radial terdiri dari
bentuk-bentuk linear yang memanjang keluar dari sebuah elemen
inti yang terletak di tengah dengan cara menyebar dari pusat (radi-
atif). Intiini bisa menjadi pusat simbolis maupun fungsional dari or-
ganisasi. Posisinya yang terpusat dapat ditegaskan melalui sebuah
bentuk yang dominan secara visual, atau ia dapat digabungkan dan
menjadi bentuk sekunder terhadap lengan lengan yang menyebar.
Lengan-lengan yang tersebar ini memiliki sifat serupa dengan ben-
tuk linear, memberi sifat terbukaan terhadap sebuah bentuk radi-
al. bentuk lengan linear dapat menggapai keluar dan dihubungkan,
atau menempelkan dirinya sendiri pada fitur-fiur spesifik sebuah
tapak. Lengan-lengan yang menjulur tersebut dapat berbeda satu
sama lain demi merespon kebutuhan-kebutuhan individual fungsi
dan lingkuangan Organisasi radial merupakan sebuah denah ter-
buka yang menggapai keluar dari lingkungannya.Lynch, K. (1960)

2.8.4 Pola Tatanan Ruang

Pola Tatanan Ruang Dalam sebuah tatanan ruang terdapat prin-
sip-prinsip yang dapat memperngaruhi pola bentuk dan ruang. Suatu
bentuk dasar geometris untuk mengorganisir bentuk dan ruang da-
lam sebuah bangunan dapat diciptakan melalui tatanan didalam
suatu komposisi arsitektural. Tatanan merujuk tidak hanya pada ket-
eraturan geometris saja, tetapi lebih padasuatu kondisi dimana seti-
ap bagian dari suatu keseluruhan ditempatkan secara pantas melalui
rujukan pada bagian-bagian yang tujuannya agar bisa menghasil-
kan suatu tatanan yang harmonis. Terdapat suatu ragam dan kom-
pleksitas alami dalam memenuhi kebutuhan-kebutuhan program
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Bagi bangunan. Bentuk dan ruang dari seluruh jenis bangunan
harus menyadari dasar hirarki didalam fungsi-fungsi yang di-
cakup, para pengguna yang dilayani, tujuan-tujuan atau makna
yang mereka kemukakan, serta ruang lingkup atau konteks yang

2.8.5 Organisasi Ruang Terpusat

Menciptakan suatu konfigurasi keseluruhan yang secara
geometnis teratur dan simetris terhadap dua sumbu atau lebih.
Ruangruang sekunder mungkin berbeda satu sama lain dalam
hal bentuk atau

ukurannya sebagai tanggapan terhadap:

- kebutuhan akan fungsi.

- menunjukkan kepentingan relatif.

- lingkungan sekitar.

- kondisi tapak.

Pola sirkulasi dan pergerakan dalam suatu organisasi terpusat

mungkin berbentuk radial, loop, atau spiral. Hampir dalam seti-
ap kasus pola tersebut akan berakhir di dalam atau di sekeliling
ruang pusat.

2.8.6 Contoh gambar sirkulasi

Diatas adalah gambar yang menunjukan pola dari organisasi
ruang terpusat yang

Gambar 56 Pola Organisasi Ruang Terpusat
Sumber ; D. K. Ching

2.8.7 Teori Tentang Sirkulasi

Menurut Francis D.K. Ching dalam bukunya Teori Arsitek-
tur (1993), alur sirkulasi dapat diartikan sebagai “tali” yang
mengikat ruang-ruang suatu bangunan atau suatu deretan
ruang-ruang dalam maupun luar, menjadi saling berhubun-
gan. Oleh karena itu kita bergerak dalam waktu melalui
suatu tahapan ruang. Kita merasakan ruang ketika kita be-
rada di dalamnya dan ketika kita menetapkan tempat tujuan.

Sirkulasi Sebagai Penghubung Ruang Sirkulasi peng-
hubung ruang adalah Pergerakkan atau ruang lingkup
gerak suatu ruang yang saling berhubungan baik dengan
fungsi, bentuk dan lain — lain. Sirkulasi penhubung ruang
dibagi menjadi 3 yaitu sirkulasi melewati ruang, sirkula-
si menembus ruang, dan sirkulasi berakhir dalam ruang.

I’ ™ l___' b = —
s | M0 9L bd ) [
&s el Y A e
% e ad
“ | Melewati Menembus Berakhir Dalam

Suatu Sirkulasi Suatu pergera-
L | pergera- pergerakan kan atau ruang
© | kan atau atau ruang lingkupgerak
% ruang lingkupgerak  yang berfungsi
x | lingk- yang berfung- sebagi peng-

Gambar 57 : Jenis Sirkulasi Penghubung Ruang
Sumber : Snyder, James C. dan Catanese, Anthony J,;
1984; “Pengantar Arsitektur”

Bentuk Ruang Sirkulasi Suatu pergerakan atau ruang lingk-
up gerak yang berfungsi sebagi penghubung ruang satu
dengan lainnya Ruang-ruang sirkulasi membentuk bagian
yang tak dapat dipisahkan dari setiap organisasi bangunan
dan memakan tempat yang cukup besar didalam ruang ba-
ngunan. Jika dilihat sebagai alat penghubung semata-ma-
ta, maka jalur sirkulasi harus menampung gerak manusia
pada waktu mereka berkeliling, berhenti sejenak, beristi-
rahat, atau menikmati pemandangan sepanjang jalan.

Tertutup Terbuka pada satu sisi Terbuka pada kedua sisi
Suatu Sirkulasi perger-  Suatu pergerakan
pergerakan akan atau ruang atau ruang
atau lingkup gerak
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2.8.8 Zona Dalam Ruang

Zoning adalah pembagian kawasan ke beberapazona sesuai den-
gan fungsi dan karateristik semula atau diarahkan bagi pengem-
bangan fungsi-fungsi lain. Zoning fungsi adalah pembagian zo-
na-zona yang berdasarkan pengendalian pemanfaatan ruang
yang mengacu kepada aktivitas-aktivitas pada zona tersebut.

2.8.9 Pola Sirkulasi Ruang

Pola sirkulasi ruang adalah suatu bentuk rancangan atau
alur alur ruang pergerakan dari suatu ruang ke ruang lainn-
ya dengan maksud menambah estetika agar dapat memak-
simalkan sirkulasi ruang utuk dipergunakan. Pola sirkulasi
dapat dibagi menjadi 5,dapat dilihat pada tabel 3 dibawah ini.

L

Jenis Sirkulasi Keterangan

1. Radial : Konfigurasi Radial memiliki jalan-
jalan lurus yang berkembang dari sebuah
pusat bersama.

&

¢ 1

L\ 1 2. Network (Jaringan) : Konfigurasi yang
ol | [ e
< E ‘:-‘ru, terdiri dari jalanjalan yang menghubungkan
"/* : | ™% litik-titik tertentu dalam ruang.
1.Radial 2.Network
fr— 3. Linier : Jalan yg lurus dapat menjadi unsur
| ! I pengorganisir utama deretan ruang.
| 14}
3.Linier 4. Grid : Konfigurasi Grid terdiri dari dua
! i | | pasang jalan sejajar yang saling berpotongan
| '| D pada jarak yang sama dan menciptakan bujur
! i sangkar atau kawasan ruang segi empat.
4.Grid 5.5piral

5. Spiral (Berputar) : Konfigurasi Spiral
memiliki suatu jalan tunggal menerus yang
berasal dari titik pusat, mengelilingi pusatnya
dengan jarak yang berubah.

Gambar 58 Pola Organisasi Ruang Terpusat
Sumber ; D.K Ching

2.8.10 Bentuk Dan Gaya ( Bangunan )

Istilah bentuk dalam arsitektur selalu dirangkai dengan kata
bangunan, menjadiistilah “bentuk bangunan”. Bentuk bangunan
disertai dengan pengertian ilusinya, secara lahiriyah men-
gungkapkan maksud dan tujuan bangunan. Bentuk sendiri
merupakan unit yang mempunyai unsur garis, lapisan, vol-
ume, tekstur dan warna. Kombinasi keseluruhan unsur ini
menghasilkan suatu ekspresi. Unit-unit tersebut dapat ber-
diri sendiri secara keseluruhan atau merupakan bagian dari
bagian yang lebih besar. Jika suatu bentuk arsitektur sudah
sedemikian rumit, perlu diadakan pengelompokan, sehing-

Untuk menganalisa bentuk dan sebaiknya diadakan penilaian
hubungan timbal balik antara bagian-bagian bentuk dan ben-
tuk keseluruhan, karena sifat bagian bentuk ditentukan oleh:
a) Tingkat pemusatnnya

b) Kemampuannya untuk bergabung dengan bagian bentuk
lain.
Halinidapatdirasakansecaranaluritetapiperludikaitkandengan
berbagai unsur bentuk lainnya seperti skala, proporsi, irama dan
sebagainya. Style /gaya adalah salah satu cara yang terpilih dari
beberapa caralain untuk mengungkapkan sesuatuini merupakan
pemikiranbarudimanastyledapatdiapresiasikansebagaisebuah
skema yang kuat dan efektif yang dapat dikenali dengan mudah
karena karakteristiknya. Style menolong pengamat untuk meny-
usun pandangan pengamat tentang arsitektur dengan menye-
diakan suatu referensi dari elemen-elemen yang dapat diingat

2.8.11 Ekspresi Dalam Arsitektur

Ekspresi dalam Arsitektur

Pengalaman dari suatu keindahan dapat diapresiasikan
lebih atau kurang dari tampilan bentuk yang bagus dan terpilih
dalam gambaran fikiran dan apa yang kita lihat. Kualitas keinda-
han dapat juga diapresiasikan dari pengendalian fikiran yang
bebas kedalam pemberian tanda yang ideal Lynch, K. (1960)).
Pandangan, pendengaran, haptic dan perabaan adalah
komponen-komponen utama yang dapat mendukung ber-
hasilnya suatu karya arsitektur. Dalam mengartikan suatu
karya arsitektur secara spontan, umumnya dilakukan den-
gan menggunakan semacam pola evaluasi dari pengalaman
karya arsitektur pada masa sebelumnya.Tinjauan secara in-
telektual, keindahan seharusnya memperlihatkan ekspresi dari
fungsi yang benar dan alami. Kebutuhan akan suatu ekspre-
si yang murni dan benar kadang kadang ditekankan akan suatu
ekspresi dengan kenyataan teknis yang harus ditunjukkan.
Ekspresi yang dibicarakan disini merupakan ekspresi dari
suatu komponen semiotik yang aktif. Simbol-simbol dan tanda
tanda umumnya dinyatakan melalui ekspresi, dimana ekspresi
merupakan salah satu cara penyampaian agar engamat dapat
mengartikan simbol-simbol dan tanda-tanda tersebut. Eksprsi
arsitektur adalah pernyataan mental dari suatu bentuk arsitektur
yang umumnya menggunakan referensi dasar dari pengalaman
seorang pengamat dari bentuk-bentuk yang pernah dialaminya

Fungsi

Secara umum fungsi adalah sekelompok aktivitas yang tergolong
pada jenis yang sama berdasarkan pelaksanaan dan sifatnya (id.
wikipedia.org).
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2.8.12 Sirkulasi Untuk Rancangan

Ruang-ruang di dalam bangunan memiliki sebuah peng-
hubung antar ruang yang disebut sebagai sirkulasi. Sirku-
lasi juga merupakan jalur pergerakan yang dapat dikatakan
sebagai benang atau tali yang memiliki tujuan untuk meng-
hubungkan antar ruang di dalambangunan dan juga meng-
hubungkan ruang dalam dan ruang luar (Ching, 2007). Sirku-
lasi juga menjadi wadah agar seseorang dapat merasakan
sebuah ruang melalui asal dan tujuan seseorang tersebut.
Dalam sebuah bangunan, sirkulasi menjadi elemen positif
yang dapat memberi pengaruh terhadap persepsi seseorang

2.813 Elemen Sirkulasi

Pada sirkulasi juga terdapat elemen vyang menjadi ba-
gian dalam kesatuan sirkulasi itu sendiri. Elemen-elemen
yang terdapat pada sirkulasi, yaitu Ching, F. D. K. (2014):

APPROACH

Fase pertama pada sirkulasi adalah saat seseorang mulai mendeka-
ti pintu masuk pada bangunan. Pada fase ini seseorang akan ber-
siap untuk melihat dan merasakan sebuah bangunan saat me-
masuki bangunan tersebut. Pendekatan terhadap bangunan
juga bervariasi melalui sebuah ruangmaupun jalur untuk menuju
ruang tersebut. Sifat dari pendekatan ini juga dapat mengabur-
kan perbedaan antara ruang luar dan ruang dalam sehingga se-
buah bangunan dapat terlihat menyatu dengan lingkungannya.

a.Frontal

Pendekatan langsung adalah pendekatan sirkulasi yang
mengarah langsung ke pintu masuk bangunan atau ruan-
gan melalui sebuah jalur yang lurus. Visual yang meng-
hentikan pendekatan ini jelas, bisa merupakan fasad
bangunan atau sebuah pintu masuk dalam sebuah bidang. Seh-
ingga pendekatan ini cenderung lebih jelas dan mudah dicapai.
b.oblique

Pendekatan miring juga dapat dikatakan sebagai pendekatan yang
tersamar. Hal ini dapat menonjolkan bentuk bangunan tersebut. Ber-
beda dengan pendekatan yang merupakan jalur lurus, pendekatan
ini menggunakan jalur berbelok untuk lebih menyamarkan. Biasanya
pendekatan ini digunakan untuk bangunan yang non formal dan
pintu masuk yang ada bukansebagai penanda bangunan tersebut.
c.Spiral

Jalur spiral atau memutar lebih menekankan pada ben-
tuk bangunan secara tiga dimensi. Pintu masuk juga ti-
dak dapat terlihat dari jauh sehingga orang harus berjalan
dan mendekat untuk menemukan pintu masuk tersebut.

ENTRANCE

Saat seseorang memasuki sebuah ruang atau bangunan berar-
ti orang tersebut melakukan tindakan menembus sebuah bidang
vertikal yang membedakan satu ruang dengan ruang lainnya.

Pintu masuk juga tidak selalu ditandai dengan melubang dind-
ing dan membuat pintu, namun juga dapat ditandai dengan
pemberian dua kolom atau pilar. Dalam artian, jalur masuk ini
merupakan bidang yang tersirat dan tidak berwujud secara
nyata bahwa itu merupakan jalur masuk. Namun jalur masuk
yang paling baik ke dalam ruangan adalah dengan membentuk
sebuah bidang agar lebih jelas bagi orang yang melewatinya.

Pintu masuk dikelompokkan, yaitu rata, diproyeksikan, dan
tersembunyi. Pintu masuk yang rata dapat menjaga permukaan
dinding agar tetap terlihat rata dan tidak terputus namun pin-
tu ini juga dapat menjadi tersamar. Pintu yang diproyeksikan
adalah pintu yang yang membentuk sebuah ruang transisi yang
dapat berfungsi untuk berlindung. Sedangkan untuk pintu ma-
suk tersembunyi juga menyediakan ruang transisi yang dapat
digunakan untuk berlindung namun pintu ini lebih condong ke
dalam bangunan sehingga pintu terkesan tersembunyi. Pin-
tu masuk yang terbaik adalah pintu masuk yang sesuai den-
gan bentuk ruang dan pola kegiatan dalam ruang tersebut.

CONFIGURATION THE PATH

Sebuah sirkulasi selalu memiliki titik awal yang dapat mem-
bawa menuju tujuan tempat. Alur pergerakan yang biasanya
dilewati mobil, orang, barang, maupun jasa cenderung bersifat
linier. Bentuk dan kontur yang terdapat pada sebuah jalur juga
bergantung pada transportasi yang digunakan seperti berjalan
kaki, bersepeda, atau mengendarai sebuah mobil. Sehingga
sirkulasi yang ada dapat menyesuaikan dengan dimensi barang
atau orang yang melewatinya. Namun tidak hanya dimensi ben-
tuk yang harus diperhatikan tetapi juga dimensi pergerakan-
nya yang membutuhkan ruang lebih luas. Skala yang terdapat
pada setiap jalur atau keberlanjutan saat di persimpangan ha-
rus dapat membedakan jalur mana yang menjadi alur utama dan
jalur mana yang menuju jalur sekunder. Pola organisasi melalui
ruang yang ada dapat dipengaruhi dan mempengaruhi sifat
konfigurasi jalur. Contoh macam pola sirkulasi sebagai berikut:

Sirkulasi yang lurus atau linier dapat menjadi elemen sirkulasi
utama untuk mengatur sebuah ruang. Bentuk sirkulasi ini juga
bermacam-macam seperti membentuk lengkung, memotong,
memiliki cabang, atau bahkan seperti membentuk lingkaran.

L

3.Linier

Gambar 59 Pola Linear Pattern Based Design
Sumber : D.K Ching
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RADIAL

Bentuk dari konfigurasi radial adalah jalur linier yang memanjang
yang titik awal dan titik akhirnya berada pada titik yang sama dima-
na titik tersebut menjadi pusatnya.

Gambar 60 Pola Radial
Sumber ; F.D.K Ching

GRID

Grid juga dapat dikatakan sebagai kotak. Bentuk ini terdiri dari dua
jalur paralel yang berpotongan sehingga membentuk persegi mau-
pun persegi panjang.
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Gambar 61 Pola Grid
Sumber ; F.D.K Ching
SPIRAL
Bagi bentuk sirkulasi spiral adalah sebuah sirkulasi yang dimulai
dari satu titik dan terus berlanjut dengan memutar dan semakin
jauh dari titik awal.

S.Spiral
Gambar 62 Pola Spiral
Sumber ; F.D.K Ching

<

COMPOSITE

Sirkulasi komposit merupakan kombinasi dari pola-pola yang su-
dah ada. Pola aktivitas pengguna dan benda seperti pintu, tang-
ga dapat menjadi penanda bagi sebuah jalur pergerakan peng-
gunanya. Hal ini untuk menghindari terciptanya labirin di dalam
bangunan sehingga perbedaan skala, bentuk, dan penempatan
ruang dapat menjadi simpul pada bangunan.

PATH-SPACE RELATIONSHIP

Sirkulasi atau jalur dapat terkait dengan ruang yang ada seperti kon-
figurasi jalur yang fleksibel mengikuti ruang yang ada. Selain itu juga
dapat dibentuk dengan sirkulasi yang diletakan pada tepi ruang dan
menciptakan ruang untuk istirahat. Sedangkan terdapat juga dimana
letak ruang menetapkan jalur sirkulasi yang dimunculkan, dimana
jalur ini biasanya menuju sebuah ruang yang memiliki fungsi penting
atau berupa ruang simbolis.
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Gambar 63 Pola Radial
Sumber ; F.D.K Ching

FORM THE CIRCULATION SPACE

Ruang gerak menjadi bagian dalam sebuah bangunan dimana memi-
liki volume yang besar. Sirkulasi yang memiliki peran sebagai peng-
hubung ruang dapat membentuk sebuah ruang yaitu korido Namun
bentuk ruang yang ada harus dapat memenuhi kebutuhan pergera-
kan, istirahat, dan aktivitas ringan lainnya. Jenis koridor juga terbagi
menjadi tiga, yaitu tertutup, terbuka satu sisi, dan terbuka dua sisi.
Koridor yang tertutup biasanya terdapat ruang di kedua sisi samping.
Untuk koridor dengan terbuka satu sisi, biasanya ruang hanya ter-
letak pada satu sisi sedangkan sisi lainnya terbuka dan tidak dibatasi
dinding. Bagi koridor dengan terbuka dua sisi, baik sisi kiri maupun
sisi kanan tidak tertutup dinding atau ruang. Cote, A. E., & Ambrose,
J.A. (2017
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Gambar 64 Ruang Sirkulasi
Sumber ; F.D.K Ching

2.8.14 Elemen Luar Ruang

Perancangan bagi Selopamioro Adventure park selain memperha-
tikan ruang dalam, ruang luar juga menjadi perhatian yang penting
sebagai bentuk dari penerapan pattern based design dengan tetap
mempertahankan suasana alam selopamioro agar harmoni dengan
wisata yang ada disekitarnya yang mampu menghasilkan interaksi
yang baik bagi bangunan dan lingkungannya. Elemen-elemen ru-
ang luar ini menjadi bagian untuk menciptakan sebuah tempat yang
mampu mendukung aktivitas lansia di luar bangunan. Ching, F. D. K.
(2014)
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2.8.15 Pengertian, Dan Aspek Yang Diperhatikan Untuk Penataan Kawasan

ada beberapa aspek yang harus diperhatikan agar pengembangan ka- /1
wasan dapat berjalan secara efektif dan berkelanjutan. Berikut adalah be-
berapa aspek utama yang biasanya dipertimbangkan dalam perancangan

kawasan menurut Zeisel, J. (2006):

Tata Ruang: Ini mencakup penentuan penggunaan lahan, alokasi ruang
untuk pemukiman, komersial, industri, pertanian, konservasi alam, dan

infrastruktur.

Infrastruktur: Perencanaan dan pengembangan infrastruktur seperti
jalan, jembatan, sistem transportasi, saluran air, sanitasi, dan utilitas

umum lainnya.

ingkungan: Perlindungan dan pemeliharaan lingkungan alam
termasuk air, udara, tanah, dan keanekaragaman hayati. Ini juga

-~

Sosial dan Budaya: Memperhitungkan
kebutuhan dan aspirasi masyarakat
lokal, pemeliharaan warisan budaya
dan sejarah, serta penciptaan ruang
publik yang inklusif dan ramah.

Ekonomi: Mempertimbangkan faktor
ekonomi seperti penciptaan lapangan
kerja, pertumbuhan ekonomi, diver-
sifikasi ekonomi, dan pengembangan
sektor usaha yang berkelanjutan.

Ruang adalah wadah yang meliputi ruang darat, ruang laut, dan
ruangudara, termasukruangdidalam bumisebagaisatu kesatuan
wilayah, tempat manusia dan makhluk lain hidup, melakukan ke-
giatan,danmemeliharakelangsunganhidupnya.Tataruangadalah
wujud struktur ruang dan pola ruang. Pola ruang adalah distribusi
peruntukan ruang dalam suatu wilayah yang meliputi peruntukan
ruang untuk fungsi lindung dan peruntukan ruang. Pe-
nataan ruang adalah suatu sistem proses perenca-
naan tata ruang, pemanfaatan ruang, dan pengen-
dalian pemanfaatan ruang. untuk fungsi budi daya.(
Undang-undang nomor 26 tahun2007 Tentang Penataan Ruang )

Kawasan perdesaan adalah wilayah yang mempunyai kegia-
tan utama pertanian, termasuk pengelolaan sumber daya alam
dengan susunan fungsi kawasan sebagai tempat permukiman
perdesaan, pelayanan jasa pemerintahan, pelayanan sosial, dan

Dalam kerangka Negara Kesatuan Republik Indonesia, penataan
ruang diselenggarakan berdasarkan asas ,keterpaduan, kesera-
sian, keselarasan, dan keseimbangan, keberlanjutan, keberday-
agunaan dan keberhasilgunaan

Penyelenggaraan penataan ruang bertujuan untuk mewujud-
kan ruang wilayah nasional yang aman, nyaman, produktif, dan
berkelanjutan berlandaskan Wawasan Nusantara dan Ketahan-
an Nasional dengan:

-

mencakup pengelolaan limbah dan mitigasi dampak lingkungan.—

™~ . X

. " " UL B

GAMBAR 65 : CerenMasterplan
Sumbper : id.Pinterest. . .
a. terwujudnya keharmonisan antara lingkungan alam dan

lingkungan buatan;

b. terwujudnya keterpaduan dalam penggunaan sumber daya alam

dan sumber daya buatan dengan memperhatikan sumber daya
manusia; dan

c. terwujudnya pelindungan fungsi ruang dan pencegahan dampak

negatif terhadap lingkungan akibat pemanfaatan ruang.

Penataan ruang dengan pendekatan nilai strategis kawasan
dimaksudkan untuk mengembangkan, melestarikan, melind-
ungi dan/atau mengoordinasikan keterpaduan pembangunan
nilai strategis kawasan yang bersangkutan demi terwujudnya
pemanfaatan yang berhasil guna, berdaya guna, dan berke-
lanjutan. Penetapan kawasan strategis pada setiap jenjang
wilayah administratif didasarkan pada pengaruh yang sangat
penting terhadap kedaulatan negara, pertahanan, keaman-
an, ekonomi, sosial, budaya, dan/atau lingkungan, termasuk
kawasan yang ditetapkan sebagai warisan dunia. Pengaruh
aspek kedaulatan negara, pertahanan, dan keamanan leb-
ih ditujukan bagi penetapan kawasan strategis nasional, se-
dangkan yang berkaitan dengan aspek ekonomi, sosial, bu-
daya, dan lingkungan, yang dapat berlaku untuk penetapan
kawasan strategis nasional, provinsi, dan kabupaten/kota,
diukur berdasarkan pendekatan ekternalitas, akuntabili-
tas, dan efisiensi penanganan kawasan yang bersangkutan.
Rosenzweig, R., & Blackmar, E. (1992)
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Berikut adalah tabel yang merinci aspek-aspek utama, parameter, serta indikator yang relevan dalam
penerapan Pattern Based Design pada arsitektur. Tabel ini bertujuan untuk memberikan panduan yang
komprehensif dalam mengevaluasi dan memastikan keberhasilan penerapan pendekatan desain ini.

ASPEK PARAMETER INDIKATOR
Kohesi dan _ Kesatuan Pelnggunadan plola yang:{l be-
Konsistensi Desain Visual rutang pada eiemen-etemen

arsitektur
Fleksibilitas d Desain yang memungkink-
Ade S][ 1b1.l_aj[s an Kemudahan an perubahan fungsi tanpa
aptabiiitas Penyesuaian merusak keutuhan pola

Pola yang men-

dukung penam- : k-
Potensi Ekspansi gp Desain yang memungkink

bahan atau an perubahan fungsi tanpa
pengurangan merusak keutuhan pola
ruang
Penerapan ;(Pola gantg)g dgpat‘di'[(erlap—
an pada berbagai skala
Skalabilitas Skala P .
Desain yang tetap estetis dan
Keutuhan fungsional meskipun diubah
Desain skalanya
Pola yang memperkuat hubun-
Konektivitas dan Aliran Ruang gan antara berbagaj ruang
Integrasi
Efisiensi dan Penggunaan Ppla yang mendukung efisien-
Ruang si ruang

Fungsionalitas

Tabel di atas dibuat berdasarkan literasi dari Penggunaan pattern based design yang su-
dah di tulis, tabel tersebut akan menjadi landasan utama dalam merancang selopamioro adven-
ture park dengan kombinasi yang harmoni dan selaras dengan tema perancangan ( ADVENTURE )



Kawasan Rancangan, dalam konteks perencanaan tata ruang
dan pembangunan, mengacu pada area atau wilayah yang
telah direncanakan secara khusus untuk pengembangan atau
penggunaan tertentu.Setiap Kawasan Rancangan biasanya
memiliki regulasi dan pedoman khusus yang mengatur peng-
gunaan lahan, perkembangan, dan pengelolaannya sesuai
dengan tujuan yang telah ditetapkan dalam rencana tata
ruang. Dengan mengidentifikasi dan merencanakan Ka-
wasan Rancangan secara cermat, dapat memastikan bahwa
pengembangan kawasan tersebut dilakukan secara teren-
cana, efisien, dan berkelanjutan. de Sausmarez, N. (2014)

Peraturan Penataan Ruang

1. Undang-Undang No. 26 Tahun
2007 tentang Penataan Ruang, Sekretariat Negara, Jakarta.
2. Undang-Undang No. 38 tahun
2004 Tentang Jalan,

3. Undang-undang nomor 26 tahun
2007 Tentang Penataan Ruang

4. Permen PU No 63 Tahun 1993
Tentang Sempadan Sungai.

5. Permen PU No 11 Tahun 2006
Kriteria Dan Penetapan Daerah
Sungai

6. Kementerian Pekerjaan Umum.
2008. Peraturan Menteri Pekerjaan
Umum Nomor: 05/PRT/M/2008- Pedoman Penyediaan dan
Pemanfaatan Ruang Terbuka Hijau
di Perkotaan.

7. Departemen Dalam Negeri
Republik Indonesia, 2007.
Peraturan Menteri Dalam Negeri
Republik Indonesia Nomor 1
Tahun 2007 Tentang Penataan

Lockwood, T. (2016), lahan yang berbukit memiliki 3 konsep
dalam prosesnya pembangunannya.

Accentuation of Natural (Aksentuasi Bentuk Alami)
Konsep mempertahankan bentuk alam yang berupa bukit,
dengan cara menekankan lahan dengan membangun ban-
gunan tingkat atau tinggi sedemikian rupa, sehingga bukit
yang kecil dapat terlihat seperti pegunungan

Alteration of Natural (Perubahan Bentuk Alami)

Konsep merubah bentuk alam yang berupa bukit dengan
dibentuk melalui men hilangkan area pepohonan, kemudian
ditanami dengan tanaman sehingga bukit menjadi bentuk

Destruction of Natural (Menghancurkan Bentuk Alami) Kon-
sep yang menghilangkan bentuk alami dengan grading,
sehingga lahan bukit tersebut dapat berupa jalan raya atau
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GAMBAR 66 : ContohAnalisaSite
Sumber : yankodesign.
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Location

Meighbourhood context

Site Specific

MNatural teatures

Man made features

Circulation

Urilities

Sensory

Human and cultural

Climate

Task

Location details. road names, address, major Bndmarks
Current context, existing buildings. car parking, roads
Access to site, vehicle access, pedestrian access etc
Existing buibding uses and proposed building uses
Candition af buildings

Extersor spaces

Activities that create traffic or pedestrian movement

Existing vehicle movement patterns, mapor and minor roads, bus roubes

‘ernacular context, materials, architectural features. fenestration,

landscaping

Historical buildings, Bsted buildings

Surfaces and maternads around the site

Hazards - electric, sub station, lelephone fines, drainage
Site boundary

Rights ol way

Arcess o site, car parking, L\_,-r.h-.- routes, train statvons, pedesirian

wallvweays

Access to site Tor construction

Safety in and around the site

Topography of the site, walleys, ndges, slopes
Vegetation. landscaping. greenery, shrubs and trees
Site bevels

Sl types.

Previous use of site

Exksting buildings within site boundary

Walls, retaining etc

Pedestrian/visitor site flow in and around
Accesgibllity - currsnl dissbled acesss i and arodund the s
Vehicle peak loads

Best access points (o site va existing

Task

Location of services - electricity, gas, water, sewer, telephone
Location of power poles, street lights

Dirainzge

Siib stathons

Views to and from the site

Positive and negative views

Moise, odour and pollution

Megative neighbourhood issues - vandalism, crime

Attitudes toward new develapment

Cudtural, psychobogical, behavioural and sociological aspects of area

Population. density, family size, ethnic patterns, employment, recreation

Orientation of site

Weather effects an site, shaded, sxposed
Prevailing wind direction to site

Sun path through the day

Shading through the day

GAMBAR 67 : Komponen Lansekap

Sumber : yankodesign.

2.9 Lansekap & elemenya

2.9.1 Softscape:

Softscape merujuk pada elemen-elemen yang berhubungan
dengan vegetasi atau tanaman. Beberapa elemen softscape
yang perlu diperhatikan dalam merancang arsitektur lansekap
meliputi:

Pohon: Pemilihan jenis pohon, tajuk indah, dan karakteristiknya
mempengaruhi estetika dan fungsi lansekap.

Semak: Semak berdaun indah, semak berbunga, dan semak ram-
bat dapat memberikan variasi visual.

Rerumputan: Rumput, tanaman penutup tanah, dan bunga-bun-
ga memberikan lapisan hijau yang penting.

Tanaman hias: Bunga-bunga, tanaman hias, dan tanaman penu-
tup tanah menambah keindahan lansekap.

2.9.2 Hardscape:

Hardscape melibatkan elemen-elemen non-vegetasi yang mem-
bentuk struktur fisik lansekap. Beberapa elemen hardscape
yang perlu dipertimbangkan:

Jalan setapak: Desain jalan setapak yang baik memudahkan
akses dan mengarahkan pengunjung.

Bangunan: Gazebo, paviliun, dan struktur lainnya yang menam-
bah nilai estetika dan fungsionalitas.

Kolam dan air: Kolam, air mancur, dan elemen air lainnya mem-
berikan nuansa segar dan menarik.

Pagar dan batas: Pagar, tembok, dan batas-batas fisik lainnya
membentuk ruang lansekap.

Pencahayaan: Lampu taman dan pencahayaan lainnya memaink-

2.93 Bentuk Tanah:

Bentuk topografi, elevasi, dan kontur tanah memengaruhi tampi-

lan dan fungsionalitas lansekap. Bukit, lembah, dan dataran
memainkan peran penting dalam merancang area alam.

2.9.4 Vegetasi:

Tanaman dan vegetasi alami seperti pohon, semak, dan rerum-
putan adalah elemen penting dalam lansekap alam. Mereka
memberikan keindahan, habitat bagi satwa liar, dan mempen-
garuhi iklim mikro.

2.9.5 Unsur Struktural Buatan Manusia:
Meskipun berbicara tentang alam, lansekap alam juga dapat
mencakup elemen buatan manusia seperti jalan setapak, pagar,
dan bangunan kecil. Elemen ini harus diintegrasikan dengan bi-
jaksana agar tidak mengganggu harmoni alam
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2.10 Kajian Preseden

2.10.1 Garden The Bay Singapore ( Preseden Kawasan Yang Harmoni) Dengan

GAMBAR 68 : Garden Bay The Bay
Sumber : yankodesign.com

Berlokasi di tepi Marina Bay Waterfront di pusat Singapura, Gar-
dens by the Bay adalah suaka bagi para pencinta alam juga para
pencinta dunia hortikultura.

Terdiri dari tiga area khusus dengan luas lebih dari 101 hektar-
Bay South Garden, Bay East Garden, dan Bay Central Garden—oa-
sis kehijauan nan rimbun ini telah memenangkan berbagai peng-
hargaan sejak pertama kali dibuka pada 2012.

Salah satu contoh yang lebih lengkap dan rinci dari penerapan
pattern based design dalam area wisata adalah Gardens by the
Bay di Singapura. Taman ini menggabungkan elemen-elemen
alam dan arsitektur modern dengan menggunakan pola-pola
desain yang teratur dan repetitif. Penghargaan ini mencakup
‘Landscape Award’ dari World Architecture News pada 2013,
‘Best Attraction in Asia Pacific’ dari Travel Weekly pada 2015 dan
‘Best Attraction Experience’ pada acara 2019 Singapore Tourism

Supertree Grove: Salah satu fitur utama Gardens by the Bay ada-
lah Supertree Grove, di mana struktur pohon buatan yang tinggi
menghadirkan pencahayaan dan hiasan visual. Pola-pola desain
yang terlihat dalam susunan dan pola pengaturan Supertrees

GAMBAR 69 : Contoh Konfigurasi
Sumber : yankodesign.com

Flower Dome dan Cloud Forest:

Flower Dome dan Cloud Forest adalah dua kubah kaca besar
yang menampilkan keanekaragaman flora dari seluruh dunia.
Desain interior keduanya menampilkan pola-pola geometris
dan repetitif dalam susunan tanaman dan elemen hardscape,
memberikan pengalaman visual yang konsisten dan menarik.

Dragonfly and Kingfisher Lakes:

Taman ini juga memiliki dua danau buatan, Dragonfly Lake
dan Kingfisher Lake, yang dirancang dengan pola-pola geo-
metris yang teratur dalam susunan bangku dan jalur pejalan
kaki di sekitarnya. Pola-pola ini tidak hanya menambahkan
keindahan visual, tetapi juga memberikan pengaturan yang
mudah diakses bagi pengunjung.

Children’s Garden:

Bagian Children’s Garden menampilkan pola-pola desain yang
ramah anak-anak, seperti pola-pola geometris pada permu-
kaan permainan dan struktur kayu. Pola-pola ini tidak hanya
mempercantik area tersebut tetapi juga memberikan kegem-
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2.10.2 Central Park ( Konfigurasi Area Dalam Kawasan )

CENTRAL PARK MAP

Columbus Circle
Heckscher Playground
Wolman Rink

Zoo

Tisch Children's Zoo
Statues of the Mall
The Mall

Sheep Meadow
Strawberry Hill

Cherry Hill

Bethesda Fountain
Lookout Point 1
Lookout Point 2 (Hernshead

Alice in Wonderland Statue

Museum of National History
Belvedere Castle

Delacorte Theater
Metropolitan Museum of Ar
Obelisk "Cleopatra's Needle
Lookout Point 3

Tennis Courts

Tarr Family Playground
North Meadow

Lookout Point 4

The Mount

East Meadow

Parking

The Ravine (Waterfalls)
Laser Rink
Conservatory Garden

Lookout Point 4
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GAMBAR 70 : Peta Central Park
Sumber : yankodesign.com

Menurut Miller, S. R. (2003). Central Park, an American Masterpiece: A
Comprehensive History of the Nation’s First Urban Park. Abrams.Pendeka-
tan pattern based design di Central Park terlihat dalam penggunaan po-
la-pola repetitif dalam penataan ruang dan elemen-elemen desain seperti
jalan setapak, taman bermain, danau, dan area hijau. Pola-pola ini tidak
hanya menciptakan harmoni visual, tetapi juga memungkinkan pengala-
man yang konsisten dan menyenangkan bagi pengunjung yang beragam.

Central Park di New York City menjadi salah satu contoh terbaik pena-
taan kawasan yang terkonfigurasi dengan baik karena berbagai alasan.
Pertama-tama, tata ruang yang dirancang dengan cermat memanfaat-
kan setiap inci tanah dengan efisien, menggabungkan elemen-elemen
alam dan buatan manusia dengan harmoni. Luasnya yang cukup besar
memberikan kesempatan bagi warga kota untuk beraktivitas fisik, ber-
sosialisasi, atau sekadar bersantai di tengah hiruk pikuk perkotaan. Se-
lain itu, penggunaan beragam jenis taman, danau, area bermain, dan
tempat duduk tersebar secara merata di seluruh taman, memastikan
aksesibilitas dan kenyamanan bagi pengunjung dari berbagai latar be-
lakang. Penataan jalur pejalan kaki dan lintasan sepeda yang terinte-
grasi dengan baik menjadikan Central Park ramah bagi pejalan kaki dan
pengendara sepeda. Tak hanya itu, area ini juga menyediakan ruang
untuk acara-acara publik, konser musik, dan festival yang memperkaya
kehidupan budaya kota. Semua ini membuat Central Park menjadi te-
ladan dalam penataan kawasan yang dapat diakses oleh semua orang

Di Central Park, terdapat berbagai area yang memiliki desain kawasan
yang sangat baik. Salah satunya adalah Bethesda Terrace, sebuah teras
yang indah di tepi danau yang dilengkapi dengan teras atas dan bawah.
Desainnya yang mengagumkan mencakup arsitektur yang elegan, ko-
lom-kolom yang megah, dan patung-patung yang menghiasi area terse-
but. Bethesda Terrace juga memiliki panorama alam yang menakjub-
kan, menghadap ke danau yang menambah keindahan tempat tersebut.

Selanjutnya, Strawberry Fields adalah area yang didedikasikan untuk men-
genangJohnlennon,anggotalegendarisThe Beatles. Desainnyasederhana
tetapibermakna,dengantamanyangdihiasimosaic“Imagine”yangmenjadi
ikonik bagi penggemar musik di seluruh dunia. Areainitidak hanya menjadi
tempat untuk bersantai tetapi juga menjadi tempat yang penuh inspirasi
bagi pengunjung yang ingin menghormati warisan seni dan perdamaian.

Selain itu, Conservatory Garden merupakan salah satu area terbaik di Cen-
tral Park dengan desain taman formal yang indah. Terbagi menjadi tiga
bagian yang berbeda, yaitu bagian Italia, Prancis, dan Inggris, taman ini
menampilkan keindahan arsitektur taman klasik, patung-patung, dan berb-
agaijenis tanaman yang berwarna-warni. Keindahan Conservatory Garden
membuatnya menjadi tempat yang populer untuk pernikahan, pemotretan,
atau sekadar santai di tengah-tengah kebun yang terawat dengan baik.
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2.10.3 Treehotel di Swedia ( Integrasi Dengan Lingkungan & Petualangan )

.
=

%
]
S

GAMBAR 71 : Treehotel Swedia
Sumber : yankodesign.com

jika dikutip dari Treehotel Official Website Salah satu pre-
seden yang menggunakan pola alam dan petualangan da-
lam bentuk fasilitas dan bangunannya adalah Treehotel di
Swedia. Treehotel terletak di pedalaman hutan utara Swed-
ia dan menawarkan pengalaman menginap yang unik den-
gan kamar-kamar yang tergantung di antara pohon-pohon.

Menurut Tham & Videgard Arkitekter.Konsep perancan-
gan Treehotel didasarkan pada dua prinsip utama: in-
tegrasi dengan alam sekitar dan menciptakan pengala-
man petualangan yang unik bagi para pengunjung.

Integrasi dengan Alam: Konsep ini mengutamakan keberadaan
Treehotel sebagai bagian organik dari lingkungan alam seki-
tarnya. Bangunan-bangunan dirancang untuk menyatu den-
gan alam, baik dari segi materi dan warna yang digunakan,

Pengalaman Petualangan: Treehotel menawarkan pengalaman
menginap yang tidak konvensional dengan konsep kamar-ka-
mar yang tergantung di antara pohon. Setiap kamar dirancang
dengan tema dan karakteristik unik, menciptakan pengalaman
petualangan yang tak terlupakan bagi para pengunjung. Kon-
sep ini menekankan pada eksplorasi dan interaksi langsung
dengan alam, serta memberikan pengalaman menginap yang

A A
Lhs

GAMBAR 72 : Skema struktur Treehotel

Sumber : www.architec-
turaldigest.com

yang Ditawarkan Oleh Tree-

hotel Di Swedia ?

Inovasi dan Kreativitas: Treeho-
tel dirancang dengan tujuan untuk
menciptakan pengalaman mengi-
nap yang inovatif dan kreatif. Den-
gan menempatkan  kamar-kamar
unik di atas pohon, hotel ini men-
awarkan sesuatu yang berbe-
da dan menarik bagi pengunjung.

Keharmonisan dengan Alam: Kon-
sep Treehotel mencakup keinginan
untuk mengintegrasikan bangunan
dengan lingkungan alam sekitarnya.
Struktur-struktur pohon yang diba-
ngun dengan memperhatikan keber-
lanjutan lingkungan, dan desainnya
menghormati keindahan alam Swedia.

Pengalaman Unik: Salah satu alasan
utama dibalik perancangan Treeho-
tel adalah untuk memberikan pen-
galaman menginap yang unik dan
tak terlupakan bagi pengunjung.
Dengan menawarkan pemandangan
alam yang menakjubkan dan suasa-
na yang tenang, hotel ini memungk-
inkan pengunjung untuk terhubung
dengan alam secara langsung.

Pendorong Pariwisata: Treehotel juga
merupakan upaya untuk membangkit-
kan pariwisata di daerah terpencil di
Swedia. Dengan menarik wisatawan
dari seluruh dunia, hotel ini member-
ikan dampak positif pada ekonomi
lokal dan mempromosikan kesada-
ran akan keindahan alam Swedia.

Jika  dikutip  dari  Gulch, M.
(2016). Treehotel: Sweden’s Mir-
rorcube. Architectural Digest.
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Sumber : Analisis Penulis 2024
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' TOTAL AREA PERANCANGAN
70,000m2

Daratan pada site Akan dimanfaat-
kan sebagai Area Permainan seperti,
Trekking, Trail, Dan wisata sejenisnya
selain itu eksisting pendukung juga

Area Sungai akan dimanfaatkan sebagai
Area pusat utama view dan juga akan di-
manfaatkan sebagai atraksi wisata Kano,
Dan juga wisata sejenisnya, Aliran sungai ini

Area Perbukitan Akan Digunakan
Sebagai Area Atraksi, Yang me-

‘merlukan elevasi dan kontur

tinggi, Seperti Flying fox, Zipline,
Atau juga Memanfaatkan tebin-
gnhya sebagai area Rock Climbing
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3.1.2 Analisis Sirkulasi Menuju Site D
¢ Layers o GAMBAR 74 :Analisis Sirkulasi

AL Sumber : Analisis Penulis 2024

jalan utama O Perkampungan ‘ Padukuhan

Pengujung kawasan rancangan yang be- Pengujung yang berasal dari arah per- Area sirkulasi dari jalan padukuhan berada
rasal dari jalan utama adalah sirkulasi kampungan kedungjati akan melewati cukup tinggi dari jalan utama, akses terse-

utama yang menuju ke area site sirkulasi area perkampungan dulu kemudian masuk  but akan melewati area perkampungan, dan
tersebut merupakan sirkulasi paling tinggi melakui jalan utama untuk bisa mengak- juga area pertanian dan terasering warga,
intensitasnya, mulai dari mobil dan motor ses area site rancangan, akses tersebut kemudian untuk bisa melewati area site

bisa dilewati pada area jalan itama terse- dipakai oleh pengunjung dan juga warga mereka akan menemui pemberhentian di
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3.1.4 andisi Sekitar Site

Kondisi
Tebing

GAMBAR 76 :Area Sekitar Site
Sumber : Analisis Penulis 2024

Kondisi tebing di Kedungjati,
bagian dari Desa Selopa-
mioro, menawarkan peman-
dangan yang dramatis dan
menjadi daya tarik utama
bagi penggemar kegiatan
petualangan. Tebing-tebing
di Kedungjati memiliki ket-
inggian yang bervariasi, dari
tebing yang lebih rendah
yang cocok untuk pemula
hingga tebing tinggi yang
menantang pendaki ber-
pengalaman. Ketinggian ini
memberikan pilihan bagi

Kedungjati memiliki berb-
agai jenis pohon yang
tumbuh subur, termasuk
pohon jati, mahoni, kelapa,
dan beberapa jenis pohon
buah-buahan lokal seperti
mangga dan rambutan. Ke-
beragaman ini menciptakan
lanskap yang kaya dan
menarik bagi pengunjung.
Ketinggian dan Tipe Vegeta-
si Tergantung pada keting-
gian dan kondisi lingkun-
gan, vegetasi di Kedungjati
dapat beragam, mulai dari

¥ Kondisi
Vegetasi

Sungai Oyo memiliki aliran
air yang cukup lancar, teru-
tama selama musim hujan
ketika curah hujan cukup
tinggi. : Seperti sungai-sun-
gai lainnya, Sungai Oyo
juga mengalami perubahan
tingkat air, terutama antara
musim kemarau dan musim
hujan. Selama musim hujan,
tingkat air bisa naik secara
signifikan, sementara sela-
ma musim kemarau, tingkat
air bisa menurun, membuat
beberapa bagian sungai

Kondisi
Daratan

Kondisi
Sungai

Sebagian besar wilayah
sekitar Sungai Oyo ter-

diri dari dataran rendah
yang cenderung datar atau
berkontur. Ini menciptakan
kesempatan untuk pengem-
bangan pertanian dan per-
mukiman yang luas di seki-
tar sungai.

Di beberapa bagian, teru-
tama di sekitar area aliran
sungai yang lebih berliku
dan curam, terdapat perbuki-
tan dan tebing yang mem-
berikan karakteristik lanskap




3.1.5 Analisis View Pada Site
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v OPSI VIEW SITE

%P A EBING

ARE&QGAI
DARATAN \

™ Posisi awal masuk ka-
wasan memiliki view pal-
ing bagus ke arah sungai
dan ke arah perbukitan.

Posisi area daratan itu berada di
area daratan arah view yang ada
berada di sebelah utara, timur dan
barat pada area barat ditutupi oleh

W AREA BUKIT
Posisi dengan arah view
tebing, peohonan, da-
g A ratan dan juga sungai
GAMBAR 77 :Analisis View w5

Sumber : Analisis Penulis 2024

Keterangan Area View Yang ada Di Area Perancangan

Pemandangan sungai yang berli- | pemandangan perbukitan yang hijau dan | Pemandangan desa tradisional dengan ru-
ku-liku dan aliran air yang men- [teping yang menjulang tinggi mencip- | mah-rumah penduduk yang terhampar di an-
galir memberikan pesona alami yang |takan lanskap yang dramatis dan menar- | tara kebun dan sawah memberikan gambaran
menakjubkan. Pengunjung dapat me- |k Tebing-tebing yang curam menawar- | kehidupan pedesaan yang damai dan harmo-
nikmati keindahan sungai dari berb- {kan pemandangan yang spektakuler dan | nis. Ini juga memberikan kesempatan bagi
agai sudut pandang, seperti dari | menjadi tantangan bagi penggemar akti- | pengunjung untuk berinteraksi dengan mas-
tepi sungai atau dari ketinggian. |yitas petualangan seperti panjat tebing. | yarakat lokal dan memahami kehidupan desa.

Pemandangan hutan vyang lebat Sawah terasering yang terse- | Keindahan matahari terbit dan
dan vegetasi alami yang berag- bar di lereng bukit menawarkan | terbenam di Selopamioro mencip-
am menciptakan atmosfer yang pemandangan yang memeso- | takan momen yang mempesona
sejuk dan asri. Pengunjung dapat na dan indah. Pola-pola sawah | dan romantis. Pengunjung dapat
menikmati keindahan alam sam- yang teratur memberikan kesan | menikmati panorama alam yang
bil menjelajahi jalur trekking estetika yang unik dan menam- | menakjubkan saat matahari naik
yang melalui hutan atau beristi- bah keindahan lanskap alam. | atauturundiufuktimuratau barat.
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3.1.6 Analisis Kontur
Analisis Elevasi Kontur Pada Site

FE AnaliéTs- g

N
Titik kontur tertinggi pada -

area ini adalah 62 meter

kemudian titik tertinggi

kedua berada di angka 50

meter, lalu turun lagi ke

angka 44 meter lalu ke _7
angka 34 meter, dan turun

ke angka 30 meter titik

paling rendah berada di

bibi sungai dengan elevasi

8 meter dari sungai, dan

daratanya berada di angka -~
10-15 meter '

GAMBAR 78 :Analisis Kontur Kedung Gayamﬂ# bogd !

Sumber: Analisis Penulis 2024 .4 !ﬁf
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3.1.7 Konteks Site,, - N T 2o+ Regulasi Kawasan
Analisis Regulasi Kawasan - f

be PERATURAN DAERAH KABUPAT-

.0 N BANTULNOMOR 04 TAHUN
R KeGNGIE) AN GRENCANA TATA RUANG
S/ '@ " WILAYAH KABUPATEN BANTUL

2 Site Terpilih N

o - (O]F] Trail

Vol e

Luas total
Sebesar
70.000

2 Regulasi Kawasan

LUAS KAWASAN : 1.864:437,32.m?
KDB ='50%

KTB = MAX 12 meter =" = TOTAL AREA PERANCANGAN

RTH = 30 % - 50.% 70,000 m2

GSB = 1/2 METER

Sempadan Sungai': 6 METER SamboNg | 85

N _.-';-1 S AREA PENGEMBANGAN
3 { 35,000 m2
Tipologi Site ¢ A AREA YANG DIKOSERNSRVAS|
& :
Area site perancangan termasuk dalam Tipologi s ¢ 16
desa selopamioroyang terdiri-dari persawahan , 3 355000 m2
seluas 337,5 hektare, 1.053 hektare untuk per- $ LUAS AREA SUNGAI YANG
landangan, pemukiman seluas 367,2 hektare, DIRENCANAKAN
dan wilayah hutan seluas 261,3 hektare. Tingkat
perkembangan kawasan wisata Selopamioro Imo- i 5,600 m2
giri Bantul, yang terdiri dari 18 dusun, dilakukan : PANJANG AREA SUNGAI
secara mandiri oleh masyarakat setempat. Kedung Gayami@ '~
GAMBAR 79 :Analisis Konteks Site 2 LY s 450 m
Sumber : Analisis Penulis 2024 " ;1‘,-'-

Luas Total

Site Memiliki Luas Total RTH 50%

Sebesar 70.000 m2
NGIAI35.000 m2

:600 m2
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¥ AREA KONSERVASI|

35.000 m2 Panjang Sungai

450 Meter

HASIL PERHITUNGAN DARI REGULASI PADA SITE
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31.8 Aﬁa“sis Potensi Site-+ Dukungan Komunitas: POKDARWIS dan
masyarakat lokal yang antusias men-
Mojo G
Hilitg
man-m

Budaya Lokal: Ke-
beradaan budaya
dan tradisi lokal
yang unik dapat
menambah daya
tarik wisatawan.

—
Keindahan Alam: Selopamioro memiliki
pemandangan-alam yang menakjubkan,
dengan sungai, gua, dan perbukitan yang

Aktivitas wisata yang
sudah ada dalam site,
seperti trekking, biking,
dan juga trail

Aktivitas Wisata Beragam: Po-
tensi untuk berbagai aktivitas
seperti tubing, hiking, caving,
dan"bir_dwatching.

Opsi view yang banyak mulai dari
aliran pemandangan sungai, pe-
mandangan bukit dan tebing

GAMBAR 80 :Analisis Potensi Site
Sumber : Analisis Penulis 2024

Hasil Analisis Potensi

Desa Selopamioro memiliki berbagai kekuatan yang mendukung perancangan adventure park, salah satunya adalah keinda-
han alamnya yang menakjubkan, dengan sungai, gua, dan perbukitan yang menarik bagi wisatawan petualangan. Poten-
si untuk berbagai aktivitas wisata seperti tubing, hiking, caving, dan birdwatching juga menjadi daya tarik utama yang membuat
Selopamioro menonjol sebagai destinasi wisata petualangan. Dukungan komunitas lokal melalui POKDARWIS sangat kuat, menun-
jukkan antusiasme masyarakat dalam mendukung dan mengembangkan pariwisata di daerah mereka. Selain itu, keberadaan bu-
daya dan tradisi lokal yang unik menambah daya tarik bagi wisatawan yang mencari pengalaman yang lebih autentik dan berag-
am. Semua kekuatan ini membentuk fondasi yang kokoh untuk pengembangan adventure park yang sukses di Selopamioro.
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3.1.9 Analisis Kekurangan : 57

Kekurangan atau.kelemahan site rancangan

_Le?r_;ﬁa'h' Oya Kedungjati

T . o
e

- QE‘;“T{E” Aksesibilitas: Jalan dan
k.7 ni jalur menuju lokasi wisata

Wadah aktivitas : Aktivitas petualan-
. gan yang ada tidak mampu terwada-
hai dengan baik oleh rancangan yang

2. belum sepenuhnya baik,
> smenyulitkan akses bagi

Sungai yang berpotensi
terjadi banjir ketika ter-
jadi hujan lebat di area

Fasilitas Keamanan: Kurangnya
fasilitas dan prosedur keamanan
untuk aktivitas petualangan yang Infrastruktur Terbatas: Fasilitas
dasar seperti parkir, toilet, dan

tempat istirahat masih kurang me-

Elevasi dan kontur pada site yang
akan sedikit menyesuaikan dengan
penataan massa bangunan pada ..

Kedung Gayam&®&¥ = -5 o =~
‘.1.-’ ST GAMBAR 81 :Analisis Potensi Site

W Ak Sumber : Analisis Penulis 2024

L

Hasil analisis kekurangan site

Desa Selopamioro masih menghadapi beberapa kelemahan yang perlu diatasi dalam perancangan adventure park. In-
frastruktur dasar, seperti area parkir, toilet, dan tempat istirahat, masih sangat terbatas dan belum memadai un-
tuk menampung jumlah wisatawan yang besar. Aksesibilitas menuju lokasi wisata juga menjadi kendala, karena jalan
dan jalur menuju area wisata belum sepenuhnya baik, sehingga menyulitkan bagi wisatawan untuk mencapai tempat
tujuan. Selain itu, kapasitas pengelolaan wisata oleh komunitas lokal masih terbatas, yang dapat mempengaruhi efektivitas op-
erasional dan pemeliharaan fasilitas wisata. Kurangnya fasilitas dan prosedur keamanan untuk aktivitas petualangan yang ber-
isiko juga menjadi perhatian utama yang harus segera diatasi agar wisatawan merasa aman dan nyaman selama berkunjung.
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3.1.10 Peluang & Ancaman | g?f
Peluang jika adanya adventure park ) Le%r;bah Dya Kedungjat
‘1’.. ‘_nn .
#3 e Ova Trail
) PAL

Kerusakan Lingkungan: Risiko kerusakan
alam akibat peningkatan jumlah pengunjung
yang tidak dikelola dengan baik.

Persaingan Destinasi: Persaingan
dengan destinasi wisata lain yang
menawarkan pengalaman serupa.

*" " Dukungan Pemerintah dan Investor:
\#? Potensi mendapatkan dukungan dari
A0 ¥ pemerintah daerah dan investor un-

Aktivitas yang sudah ada dan
Yoo tuk pengembangan infrastruktur.

terus meningkat untuk pariwisa- >
ta petualangan dan ekowisata :
membuka peluang besar untuk

menarik wisatawan yang mencari

pengalaman unik dan menantang. investasi dalam infrastruktur dan fasilitas
’ Fbaru seperti camping ground, high ropes
course, dan fasilitas air dapat meningkat-
kan daya tarik keseluruhan taman petual-
angan.

by |

- 5. Kedung Gayam\ &
GAMBAR 82 :Analisis Potensi Site -"'.-.3

Sumber : Analisis Penulis 2024

o nﬂmnm /D
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Hasil analisis Peluang Dan Ancaman

Hasil analisis peluang dan ancaman yang akan dihadapi dalam merancang adventure park adalah, untuk ancaman rancangan mun-
gkin akan mengakibatkan resiko kerusakan alam jika jumlah pengunjung tidak dikelola dengan baik, lalu persaingan wisata akan
terjadi karena wisata lain di sriharjo menawarkan pemandangan alam yang sama, dan dalam segi peluang pada site rancangan

ini memiliki aktivitas berpetualang yang juga menarik wisatawan yang mencari pengalaman unik dan menantang hal tersebut
didukung oleh adanya pemerintah dan kelompok sadar wisata yang akan mengelola area tersebut



3.1.11 Vegetasi Site

Jenis Vegetasi Pada Site

GAMBAR 83 :Analisis Vegetasi Site
Sumber : Analisis Penulis 2024

! f ol

f'fi.'i‘fu“i-f :

Hasil analisis Vegetasi Dalam Site

Dalam sebuah lahan atau tempat pasti terdapat vegetasi yang tumbuh baik secara sengaja karena ditanam maupun tumbuh se-
cara liar. Vegetasi sendiri memiliki pengertian sebagai sekumpulan tanaman yang tumbuh dengan berbagai macam jenis tanaman.
Jenis tumbuhan yang tumbuh bermacam-macam sesuai dengan kondisi tanah dan cuaca pada daerah tersebut. Sehingga dari
lingkungan yang ada terbentuk sebuah interaksi yang menciptakan tumbuhnya tanaman dalam lingkungan tersebut. Penyusunan
vegetasi juga dapat mempengaruhi fungsinya, seperti menjadi taman, memberi efek bayangan sehingga terhindar dari matahari,

menahan angin, sebagai tempat berteduh, dan sebagai estetika.




3.2 Analisis Program Ruang

3.2.1 Analisis Kebutuhan Ruang Berdasarkan Jenis Pengguna

Untuk mengetahui kebutuhan ruang dalam rancangan adventure park maka dibuatlah analisis kebituhan ruang tabel analisis
kebutuhan ruang berdasarkan pengguna di adventure park, dibagi berdasarkan zona (Zona Administrasi, Zona Destinasi, dan
Zona Akomodasi), dengan total luas 35.000 m?, tujuanya adalah Dengan menganalisis program ruang, perancangan ini akan
memahami kebutuhan ruang yang sebenarnya, sehingga desain bangunan dapat memenuhi kebutuhan tersebut dan menghindari
kesalahan desain. Analisis program ruang membantu menentukan besaran, organisasi, dan jumlah ruang yang efisien. Ini memas-
tikan bahwa ruang yang diperoleh digunakan secara optimal. Proses analisis program ruang membantu meningkatkan ketelitian
dalam merancang. Dengan memahami kebutuhan ruang secara mendalam, kita dapat menghasilkan desain yang lebih akurat.
Memudahkan Pengambilan Keputusan: Dengan informasi yang jelas tentang program ruang, pengambilan keputusan dalam per-

3.2.2 Analisis Kebutuhan Ruang Zona Administrasi

AKTIVITAS PENGGUNA ASUMSI JUMLAH RUANG m2 KETERANGAN RUANG

Kantor administrasi, loket untuk
Staff Loket 10 Orang 300 m2 destinasi, ruang briefing, ruang ganti
staff dan juga ruang logistik

Area administra-
si / loket staff

Area parkir yang memadai untuk pe-

Tempat parkir Pengunjung 100 mobil 2000 m? ngunjung, dengan akses yang mudah

Kawasan ke zona destinasi dan akomodasi.

_ _ Ruang medis untuk pertolongan per-
Ruang Medis Pengunjung 5 orang 200 m2 tama dan keadaan darurat, dilengka-
Darurat & Staff pi dengan peralatan medis dasar.

Area makanan dan minuman dengan

Foodcourt Pengunjung 50 orang 500 m? berbagai pilihan kuliner, dilengkapi
tempat duduk dan meja.

3.2.3 Analisis Kebutuhan Ruang Zona Destinasi

AKTIVITAS PENGGUNA ASUMSI JUMLAH RUANG m2 KETERANGAN RUANG

Area dengan tebing setinggi minimal

Pgmanjat 10 Orang 300 m2 10 meter, dilengkapi dengan zona

(Dewasa) aman di sekitar tebing utuk persiapan
dan peralatan keselamatan.

Panjat Tebing instruktur 2 Orang 50 m2 Bilayer yang menopang pemanjat den-

gan tali ( karmantel ) dan juga pema-
sang alat untuk panjat

_ Area untuk penonton/ antrian yang
Antrian 20 Orang 500 m2 dilengkapi dengan tempat duduk dan
pelindung dari jatuhnya batu.




Flying Fox

Pengguna

15 Orang

500 m2

Lintasan flying fox sepanjang minimal
100 meter, dengan titik awal dan akh-
ir yang dilengkapi dengan peralatan

keamanan dan zona pendaratan yang

Instruktur

3 Orang

50 m2

Instruktur akan berada di tempat naik
flying fox, memasang alat dan juga ada
di area landasan flying fox

High rope

Pengguna

15 Orang

800 m2

Serangkaian rintangan yang tergan-
tung di ketinggian, mencakup area
seluas 800 m?, dengan zona aman di

Mounthain Bik-

Pemain

15 Orang

7.000 m2

Area Motocross dengan berbagai pen-
ghalang, medan beragam, dan zona
aman untuk briefing dan sewa

Obstacle Course

Pengguna

20 Orang

1.500 m2

Jalur rintangan dengan berbagai tan-
tangan fisik, mencakup area seluas
1500 m?, dengan zona aman di sekitar

Instruktur

3 Orang

50 m2

Instruktur yang merahkan kemana jal-
ur dari obstacle course

Trekking

Pengguna

30 Orang

7.000 m2

Jalur trekking sepanjang minimal

3 km, dengan lebar sekitar 1,5-2 me-
ter, dilengkapi dengan tanda jalur
dan zona istirahat.

Skywalk Trek-

Pengguna

30 Orang

5.000 m2

Jalur dia atas vegetasi sepanjang
minimal 3 km, dengan lebar sekitar
1-2 meter, dan tempat istirahat seti-
ap 500 meter.

Canoeing

Pengguna

20 Orang

4.000 m2

Area perairan tenang seluas 4000 m?
untuk operasi kano, dilengkapi dengan
zona aman di sepanjang tepi perairan
dan fasilitas penyimpanan peralatan.

3.2.4 Zona Akomodasi

AKTIVITAS

PENGGUNA

ASUMSI JUMLAH

RUANG m2

KETERANGAN RUANG

Glamping Area

Pengguna

50 Orang

2.000 m2

Area untuk mendirikan tenda dan
berkemah, dilengkapi dengan fasil-
itas dasar seperti toilet, tempat api
unggun, dan area memasak.

Area Hijau/Taman

Pengguna
Kawasan

N/A

2.000 m2

Area hijau dan taman untuk rekreasi
pasif, bersantai, dan menikmati pe-
mandangan alam.
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3.2.3 Hasil Pembagian zonasi dalam kawasan

Berdasarkan hasil analisa program ruang
Total Area Pengembangan memiliki total luas 35.000 m?

24,000 m?

ZONA ADMINISTRASI

ZONA DESTINASI

ZONA AKOMODASI

AREA TAMAN

Dengan pembagian zona ini, adventure park di Kedungjati, Selopamioro, dapat diatur secara efisien,
memastikan setiap zona memiliki ruang yang cukup untuk memenuhi kebutuhan spesifik pengguna
dan aktivitas yang ada, serta menciptakan pengalaman yang aman dan menyenangkan bagi pen-

Zonasi untuk area yang bersifat publik, semi publik & Privat

|
Publik

Merupakan area yang
dapat diakses oleh
umum, dan merupakan
area yang paling dekat
dengan kebisingan
jalan, dan kepadatan
lalu lintas. Biasanya
dipilih area yang pal-
ing dekat dengan jalan

Semi Publik

Merupakan area yang
dapat di akses se-
cara khusus, area ini
memiliki kebisingan
dan lalu lintas kegia-
tan sedang. Biasanya
Perancang memilih
area ini berada di
tengah-tengah lahan

Privat

Merupakan area yang
tidak bisa di akses oleh
umum, hanya orang-
orang tertentu yang dapat
memasukinya. Area ini
yang paling terhindar
dari kebisingan jalan dan
lingkungan sekitar. Zona
Privat di pilih area yang

Konservasi

Merupakan area yang tidak
digunakan sebagai lahan
pengembangan, Area ini
mengikuti regulasi yang
sudah ditentukan oleh
pemerintah setempat yang
akan menjadi landasan da-
lam melakukan pembagian
ruang kawasan adventure

Dibutuhkan analisis plottingan ruang dalam site rancangan

Wisatawan

Pemandu

Pengelola

penyedia Jasa
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3.3.4 Analisis Durasi Destinasi

Highrope Course

Wahana Kano :

Glamping

Flyingfox

— 1 Kano = 2 orang

—— Kano Max = 20 - Rute 400 m

- 1 kloter = 40 orang ( Beroperasi )
| Kloter antrian = 24 orang

—— Total Pengguna Area kano = 64

— 1 Glamp = 5 orang

Glamp Max 10 = 50 orang
1 kloter = 40 orang ( Beroperasi )

| Kloter antrian = 24 orang

— Total Pengguna Area kano = 64

—— 1 set lepas landas = 2 orang
—— Waktu operasi 1 kloter = 2 jam
- Waktu operasi 2 kloter = 4 jam

Operasi 1 =jam 09.00-11.00
[ Operasil=jam 13.00-15.00

— 1 operasi = 12 set lepas landas

—— total pengguna/hari = 48 orang

— 1set ke finish = 4 orang
—— Durasi 1 set ke finish = 15 menit
- Antrian = 4 orang

— Pra Antrian 4 orang
—— Waktu operasi 1 kloter =2 jam

— Waktu operasi 2 kloter = 4 jam
— Operasi 1l =jam 09.00-11.00
—— Operasi1l=jam 13.00-15.00

— 1 Operasi = 8 Set menuju finish

L total pengguna/hari = 64 orang

—— 64 orang max dengan durasi = 1jam

— 1 set lepas landas = Durasi 10 menit

Wahana Kano :

MounthainBiking

JungleEscape

1set ke TOP = 1orang
Durasi 1 set ke TOP = 30 menit
L Antrian = 1 orang

Pra Antrian 1 oranggb

Waktu operasi 1 kloter = 2 jam
Waktu operasi 2 kloter = 4 jam
Operasi 1l =jam 09.00-11.00
Operasi 1l =jam 13.00-15.00

1 Operasi = 4 Set TOP

L total pengguna/hari = 8 orang

1set ke TOP = 4 orang
Durasi 1 set = 30 menit

—— Antrian = 4 orang
Pra Antrian 4 oranggb
Waktu operasi 1 kloter = 2 jam

Waktu operasi 2 kloter = 4 jam
Operasi 1 =jam 09.00-11.00
Operasi 1l =jam 13.00-15.00

1 Operasi = 4 Set TOP

— total pengguna/hari = 32 orang

— 1 set ke Jalan keluar = 12 orang
Durasi 1 set ke Jalan keluar =1 Jam

L Antrian = 12 orang

—— Pra Antrian 12 orang

— Waktu operasi 1 kloter = 2 jam
— Waktu operasi 2 kloter = 4 jam

Operasi 1 = jam 09.00-11.00
— Operasi 1 =jam 13.00-15.00

— 1 Operasi = 4 Set Kejalan Keluar

—— total pengguna/hari = 48 orang

Hasil Jumlah max
Yang Diwadahi

328 orang

Hasil Rata rata
Operasional

3-4 Jam Operasi

Sistem Main

Ticketing Game

Total Kebutuhan

35 % luas Site
(23.333m2)

N
43 %

Dengan Analisis Waktu ini, ad-
venture park di Kedungjati,
Selopamioro, dapat Beropera-
si secara efisien, memastikan
setiap zona memiliki ruang
yang cukup untuk memenuhi
kebutuhan spesifik pengguna
dan aktivitas yang ada, ser-
ta menciptakan pengalaman
yang aman dan menyenang-
kan bagi pengunjung.
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Bubble Diagram Pada Kawasan

b
{
\nalisis bubble diagram ini akan
‘membantu kita memahami bagaimana
. perancangan Adventure Park dengan
pendekatan kontekstual dan metode
pattern based design dapat mencip-
‘takan pengalaman yang kaya dan
beragam bagi pengunjung. Ini menun-
jukkan bagaimana alam dan petual-
angan dapat saling melengkapi dalam
konteks yang dipahami dan dihargai
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'Kawasan Rancangan
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Dari hasil Bubble diagram ini menun-
jukkan hubungan spasial antara berb-
agai elemen dalam taman, seperti area
bermain, jalur hiking, dan zona belajar.
Dengan menggunakan metode pattern
. based design, kita dapat mengatur ele-
men-elemen ini dalam pola yang logis
dan intuitif, memandu pengunjung
melalui berbagai petualangan alam.

&

Ji

menunjukkan bahwa jalur hiking dimu-
lai di dekat pintu masuk Kawasan Ran-
cangan, Lalu mengarahkan pengunjung
melalui jalur ke area akomodasi sebe-
lum mereka memasuki zona destinasi
wisata petualangan alam yang akan

% “mereka nikmati. Area bermain juga
“wakan memberikan pengunjung kesem-
=k Patan untuk beristirahat dan belajar
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4.1 Konsep Kawasan Rancangan
4.1.1 Landasan Konsep Pattern Based Design

ASPEK PARAMETER INDIKATOR
Kohesi dan _Kesatuan Penggunaan pola yang be-
Konsistensi Desain Visual rulgng pada elemen-elemen

arsitektur

Y Desain yang memungkink-
Fleksibilitas dan Kemudahan

Adaptabilitas

Penyesuaian

an perubahan fungsi tanpa
merusak keutuhan pola

Potensi Ekspansi

Pola yang men-
dukung penam-

Desain yang memungkink-

bahan atau an perubahan fungsi tanpa

pengurangan merusak keutuhan pola

ruang

Penerapan - Pola yang dapat diterap-

Skala kan pada berbagai skala
Skalabilitas

Desain yang tetap estetis dan
Keutuhan fungsional meskipun diubah
Desain

skalanya

Pola yang memperkuat hubun-

Konektivitas dan gan antara berbagai ruang

Integrasi

Aliran Ruang

Penggunaan Pola yang mendukung efisien-

Efisiensi dan )
Ruang S1ruang

Fungsionalitas

Untuk menjawab permasalahan perancangan tentang tata ruang, Akses-
bilitas, dan Penataan yang tidak bersinggungan dalam satu kawasan maka
didapatkanlah implementasi dari pattern based design maka dipilihlah 3 pola
yang paling cocok dengan tema adventure yang menantang dan aktraktif

Untuk menemukan kesinambungan antara adventure park dengan lingkun-
gan nya ( alam ) maka bentuk dan pola penataan harus harmoni dan se-
laras melalui metode rancangan Pattern based desing yang bisa memberi-
kan pola dan bentuk yang membuat rancangan ini terlihat menyatu dengan
lingkungan nya agar tetap bisa memberikan kesan adventure di alam kare-
na dengan implementasi dari pola tersebut akan memudahkan tujuan dan
apa yang ingin dirasakan pengguna pada area dalam kawasan rancanagan

Esensi Dalam
Berpetualang Di
Alam selopamioro

PATTERN RADIAL

PATTERN SPIRAL

PATTERN LINEAR

TIF UNTUK PERANCANGAN

POLA TERPILIH YANG PALING AKTRAK-

Adventure Park
Dan Aktivitas
Di dalamnya

Metode pattern

BasedDesign Untuk

Bentuk,Pola Dan
Tatanan
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GAMBAR 85 :Arah Potongan Kontur
Sumber : Analisis Penulis 2024

4.1.2 Konsep Pemanfaatan Kontur Kawasan

Tipologi kontur ini akan dimanfaatkan , dan dilakukan
metode cut and fill pada beberapa zona untuk menye-
suaikan peletakan bangunan yang akan mengisi zona yang
ada, kemudian elevasi yang beragam ini akan memberi-
kan kesan aktraktif dan menantang untung adventure park

@ 44.00
@+ 43.00
@+ 41.00
@®3850
@- 35.50
@+ 34.00
@+ 3250
@+ 31.00
@+ 29.50
@- 28.00
@- 2650
@+ 25.00
@+ 23.50
@+22.00

@+ 20.50

@+ 1950
@ 18.00

@- 16.50

®- 15.00
@+ 1350

@+ 12.00 Kontur area tebing akan dimanfaatkan un-
©+1050  yk destinasi yang membutuhkan ketinggian
©+8.50 seperti glamping, dan juga spot flyingfox,
.+ 7.00 area tersebut akan menggunakan ketinggian
.+ 550 di angka 24 - 30 meter, hal tersebut selaras

' dengan syarat permainan flyingfox yang
®+4.00 memiliki ketinggian minimal 15 meter

+2.50 Kontur Area daratan yang bergelombang dan

+1.00 cenderung rata akan tetap dimanfaatkan

+0.00 elevasinya pada area sirkulasi trekking untuk
pengguna yang akan menuju destinasi yang
ingin dinikmati, hal tersebut akan menambah
esensi berpetualang dalam kawasan Adven-
ture park, melalui keharmonisan nya dengan
kondisi alam selopamioro
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4.1.3 Zonasi Kawasan Dan Rencana Sirkulasi

GAMBAR 86 :Pembagian Zona Kawasan
Sumber : Analisis Penulis 2024

kawasan selopamioro adventure park akan dibagi menjadi 5

zona utama, yang kemudian diisi dengan sub zona pada mas-

ing masing area nya, zona- zona tersebut diantaranya, Zona
tebing, zona drop, zona Fasum, Zona Adventure, dan Zona

IN / EXIT €

DROP &

KANTOR &

FASUM &

TRANSISI &

EVAKUASI &

SIRKULAST ,
UTAMA N
ADVENTURE

SIRKULASI
SUB GAME

SIRKULASI
KE SUNGAI

SIRKULASI
BIKING

SIRKULASI
GLAMPING

Sumber : Analisis Penulis 2024

Sirkulasi pada Kawasan rancangan adventure park mengiku-
ti pola pattern based design yang paling sesuai dengan tema
rancangan ( Adventure Park ), diantaranya pola radial, pola
spiral dan pola linear, yang akan disesuaikan dengan akses
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4.1.4 Elemen Komponen Lansekap Rancangan

LANDFORM

Bentuk lahan rancan-
gan terdiri dari tebing
, daratan tinggi, se-

dang dan rendah, dan
titik paling rendah di

VEGETATION

Vegetasi pada ka-
wasan akan memper-
tahankan vegetasi ala-
mi dan menambahkan
vegetasi sesuai kebu-

MASSA

Massa bangunan
memiliki fungsi dan
bentuk berbeda ses-

uai dengan zona pada
kawasan, dan ada be-
berapa masa permain-
an untuk adventure

PAVEMENT

Perkerasan Akan diim
plementasikan pada
sirkulasi utama, dan
sub sirkulasi di setiap

SITE STRUC-
TURE
& WATER

Akan dilakukan cut
and fill, dan penamba-
han curtain wall untuk
elevasi, sedangkan air
terdiri dari aliran air

buatan dan sungai oya

GAMBAR 88 :Komponen Lansekap
Sumber : Analisis Penulis 2024
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4.1.5 Konsep Sirkulasi Zona Drop

Vegetasi Pengisi Softs-
cape Pada Kawasan

Gate Circle Transisi
Masuk Kawasan

Sirkulasi Masuk Kawasan
titik temu gate 1 & 2

Sirkulasi Masuk Kawasan/
titik temu gate 1,2 & 3

Sirkulasi Masuk Kawasan
titik temu gate 1,23 & 4

Sirkulasi Keluar/masuk
Kendaraan

Parkiran Drop
Pengguna Kawasan

Sumber : Analisis Penulis2024

Gate Circle Transisi
Masuk Kawasan

Gate Circle Transisi
Masuk Kawasan

Titik tunggu
( penjemputan)

ALASAN PENGGUNAAN

BASIS POLA ( RADIAL )

Penggunaan Pola radial pada zona drop kawasan di rasa cocok
karena pada zona Drop merupakan titik awal dan titik awal dan
akhirnya pengguna berada di kawasan rancangan

Pola radial ini akan mengarahkan sirkulasi pengguna dari awal masuk
kawasan kemudian jalurnya akan terhubung ke area fasilitas yang
merupakan transisi sebelum masuk dan keluar dari zona adventure.

Sifat pola Radial yang terpusat dan terhubung menjadi alasan uta-
ma digunakannya pada zona ini
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4.1.6 Ilustrasi Bagaimana Pola Spiral Bekerja

Titik 2 Datangnya
Pengguna Kawasan

N N\ Titik 3 Datangnya
Titik 1 Datangnya Pengguna Kawasan
Pengguna Kawasan
/N Titik 4 Datangnya

Pengguna Kawasan

Pengguna Dari
Arah gate

Pengguna yang berjalan dan
tidak merasa bingung dengan
arah Sirkulasi yang ada

Titik akhir dari semua
gate, sekaligus transisi

ke zona fasilitas umum
dan area kantor pengelola

GAMBAR 90 :Implementasi Pola Spiral
Sumber : Analisis Penulis 2024 | 2 METER 2 METER

Dapat dilihat dalam ilustrasi gambar bahwa pengguna dari arah gate dari
1 parkiran, secara tidak langsung, sirkulasi yang mengimplementasikan pola radial
akan memberikan 1 titik terpusat menuju ke area fasilitas, walaupun awal dari

2 Titik temu pada sepiap area gate nya, yang berpotensi memberikan 2 opsi untuk
mengarah ke gate lain nya, diatasi dengan pemberian batas jalur 2 arah untuk
pengguna yang akan menuju ke area fasilitas dan juga yang ingin keluar dari

3 Pengguna Jalur sirkulasi tidak akan merasa bingung, karena bentuk sirkulasi
yang jelas walaupun awalnya terpusat pada beberapa titik gate




4.2 Land Use Di Zona Drop

PARKIR SHELTER Sofscape Area @ 1,422 m2
WAITING AREA
Perkerasan Paving @ 520 m2
Perkerasan Jalan Q) 616 m2
Perkerasan Parkir () 520 m2

SIRKULASI

IN 7EXIT SOFSCAPE

KETERANGAN

Softscape area akan dibuat lebih besar untuk memberi
suasana alami untuk mendukung persepsi pengguna
yang datang ke kawasan adventure park karena akan di-
tanami oleh vegetasi.Shelter akan ditempatkan pada area
softscape Parkiran nya akan merespon kendaraan ( pen-
gantaran maksimal & pribadi ) dengan asumsi 100 mobil,
yang diambil dari hitungan operasional setiap zona,maka
pembagian tersebut dirasa optimal untuk zona drop.

4.2.1 Material Zona Drop

PENGGUNAAN MATERIAL

0 @

RUMPUT KAYU PAVING  ASPAL CEMENT
MERANTI  BLOCK FINISHING

KETERANGAN

Softscape area akan dibuat lebih besar untuk memberi suasa-

na alami untuk mendukung persepsi pengguna yang datang ke
kawasan adventure park karena akan ditanami oleh vegetasi.
Shelter akan ditempatkan pada area softscape Parkiran nya akan
merespon kendaraan ( pengantaran maksimal & pribadi ) dengan
asumsi 100 mobil, yang diambil dari hitungan operasional setiap
zona,maka pembagian tersebut dirasa optimal untuk zona drop.
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4.2.2 Alur Pengguna Zona Drop

KETERANGAN

Di atas adalah alur pengguna yang datang dari area
luar site kemudian datang ke kawasan rancangan
selopamioro adventure park dengan menggunakan
jasa antar yang ada di destinasi luar rancangan, atau
datang sendiri dengan kendaraan pribadi mereka

O—@—@—@

Masuk / Parkiran Gate 1 Gate 2
Keluar
®—@® —@—®
Gate 3 Gate 4 Area Transisi
@ Tunggu
Shefter  Masdk SECARA KAWASAN
KESELURUHAN
\V
O O O O O ®
Area Area Pujasera Penyewaan Area Musholla/
Drop in Drop Off /Shelter Alat Souvenir  Toilet umum
® ® ® ® ® o
Durasi Menikmati Pemasangan Jalur Trek- Destinasi Loket
Bermain Destinasi Alat King menuju Wisata Administrasi
Destinasi Adventure
@ @ @ @ 0—,
Drop  Shelter/ Area Jalur Spot Jalur Evakuasi
off-in Fasum  Akomodasi Trekk Keluar Foto ( darurat)
[ _ O
Jalur Area
Keluar Parkir
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4.3 Penggunaan Lahan ( Zona Fasilitas)

Pemanfaatan Kontur

Lahan untuk massa pada area Pantau

bangunan Area pan-

Penggunaan lahan non sirku-
lasi pada area perkantoran

Area vegetasi

tambahan, untuk

Lahan untuk massa
bangunan kantor

Area vegetasi

tambahan, untuk

Lahan untuk Area
admimistrasi

oleh pengguna

Area fasilitas umum
yang mudah terlihat

Lahan untuk
Memberi transisi

jajan serba ada

Area Administrasi Dan pusat

KETERANGAN

Pembagian ruangan dan besaran area di zona fasilitas umum Sel-
opamioro Adventure Park ini sangat optimal karena setiap area
utama dirancang dengan proporsi yang sesuai untuk mendukung

fungsinya masing-masing. Area Fasilitas Umum memiliki ruang KETERANGAN

yang cukup luas untuk menampung fasilitas penting seperti toi-

let, ruang ganti, dan tempat istirahat, memastikan kenyamanan Area Transisi ' 2 000 m2

maksimal bagi pengunjung. Area Administrasi Permainan ditem-

patkan di dekat pintu masuk dengan ukuran yang memadai untuk . . .

mengelola registrasi dan informasi dengan efisien. Area Transi- Area Administrasi ' 1.600 m2
si ke Zona Adventure dirancang dengan luas yang cukup untuk

mengakomodasi aliran pengunjung yang bergerak menuju wah- Area Perkantoran ‘ 616 m2
ana petualangan, memastikan akses yang aman dan terorganisir.
Sementara itu, Area Kantor Pengelola diberi ruang yang strategis Area fasilitas O 2.300 m2

dan cukup luas untuk memungkinkan pengelolaan operasional

taman secara efektif dan efisien. Dengan pembagian yang cermat : : Q

dan perhitungan proporsional yang tepat, setiap area dapat ber- SIFkUlaSI & Massa 2300 m2
fungsi secara optimal, mendukung pengalaman pengunjung yang
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4.3.1 Konsep Sirkulasi Zona Fasilitas Umum

Titik temu
Sub sirkulasi akan memiliki pri- Sirkulasi Sirkulasi yang jelas mem-

vasi tersendiri karena batas yang berikan batas antara tiga
diciptakan oleh Sirkulasi Utama area dalam 1zona

Area transisisi pada zona fasilitas
umum menuju ke zona adventure

Sirkulasi yang jelas mem-
berikan batas antara tiga
area dalam 1 zona

Area Fasilitas Restoran dan
tempat souvenir, akan terli-
hat saat pengguna memasu-
ki zona fasilitas

Area Administrasi untuk
adventure akan ter-
hubung jelas dengan
sirkulasi linear

Area transisisi pada zona ad-
venture Menuju kembali ke
zona fasilitas umum

Titik temu Titik temu
Sirkulasi Sirkulasi

ALASAN PENGGUNAAN BASIS POLA ( LINEAR)

Penggunaan Pola linear pada zona fasilitas umum kawasan rancangan
akan memberikan pengaturan sub ruang yang jelas, karena bentuk pola
nya yang lurus, lengkung dan memotong, alasan utama kenapa pola ini
cocok untuk area fasilitas pada Selopamioro Adventure Park karena,
pengguna akan semakin mudah mengakses fasilitas apa yang mereka
ingin tuju, dan memberi batas pada zona pengelola yang perlu privasi.

Pola dari sirkulasi linear ini juga akan memberikan batas visual untuk
area pengelola kawasan rancangan, ditambah dengan pemanfaatan
kontur alami yang ada maka, pengguna kawasan tidak akan merasa ter-
ganggu dengan aktivitas pengelolaan yang ada.
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4.4 Konsep Zona Adventure ( Pattern Based )

sirkulasi utama kemu-

dian t_erhubL}ng dengan Sirkulasinya Memutar
sub sirkulasi Dan membuat pengguna

Sub sirkulasi secara jelas
mengarahkan pengguna ke
arah sungai oya

Sub sirkulasinya Walaupun
satu arah tetapi Menant-
ang

. N
Sub sirkulasinya Walaupun
satu arah tetapi Menant-
ang

Merasa seperti di hutan

ke Area Adventure
/N

Titik Masuk pengguna
ke Area Adventure

Titik Masuk pengguna

ALASAN PENGGUNAAN

BASIS POLA ( SPIRAL )

Untuk menemukan titik kecocokan antara pola dan esensi berpetualang yang
diinginkan oleh pengguna, maka dipilihlah pola yang paling aktraktif dan
menantang yaitu pola spiral, dimana sirkulasi spiral adalah sebuah sirkulasi
yang dimulai dari satu titik dan terus berlanjut dengan memutar dan sema-
kin jauh dari titik awal.

hal tersebut akan membuat pengguna yang memang datang untuk mera-
sakan sensasi berpetualang merasa terpuaskan , dan tertantang menuju
adventure game yang mereka ingin tuju.
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4.1.2 Konfigurasi Zona Adventure

Bentuk tata Kawasan rancangan Yang Har-
moni dengan alam sekitarnya untuk tetap
menjaga identitas selopamioro sebagai desa

Kawasan Yang efisien secara tata ruang
tetapi tetap bisa memaksimalkan poten-
si alam yang ada sebagai esensi utama
dalam atraksi ataupun kegiatan berpetua-

penem

cocoka

dengan memperhatikan potensi dan ke-

patan area atraksi petualangan

n geografi dalam kawasan

Kawasan Yang efisien secara tata ruang
tetapi tetap bisa memaksimalkan poten-
si alam yang ada sebagai esensi utama
dalam atraksi ataupun kegiatan berpetua-

ALASAN PENGGUNAAN

HASIL KONFIGURASI

penggabungan dua atau lebih bentuk yang berbeda geometri atau berlawanan
orientasinya Berlawanan dan saling menembus batas masing-masing pada area ran-
cangan menmbuatnya semakin atraktif dan memenuhi keingan para pecinta adven-
ture.

Masing-masing bentuk ini saling berkontribusi sehingga mendapatkan
supremasi dan dominasi secara visual pada setiap destinasi yang ada, sehingga peng-
guna akan merasa terintimidasi dalam permainan yang mereka tuju, walaupun massa

bangunan dj sekitarnya sebenarnya itu ada.
Kon%guras%entug m%rupakan su%unan komposisi objek dengan mambentuk gugu-

san tertentu, dan gubahannya memberikan arah pada susunan objek

N e
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4.4.2 Penggunaan Lahan Zona Adventure

KETERANGAN AREA

Sirkulasi Zona () 5.000m2

Titik Kumpul @) 378m2

Transisisi Glamping @) 600m2
Softscape @) 4.709m?2

Area Flying Fox @) 473m2
Area High rope 1 @) 1.822m2

Area High rope 2 @) 1.822m2
Transisi ke RC (@) 1.539m2

Biking Zone ‘ 1.400m2
O 1.539m2

Pembagian Area adventure didasari oleh jumlah kebutuhan ruang setiap destinasi yang sudah di analisa pada property size, lalu
disesuaikandenganberapajumlah penggunamaksimalyangakanberadapadapermainanyangtelahdisediakan,laluuntuk pemba-
gian area softscape mengikuti konturalamiah yang ada dan berfungsi untuk pemberi batas visual dan juga tempat vegetasi berada
, hal tersebut juga diikuti dengan pembagian sirkulasi2 arah (utama ), danjuga sirkulasi2 arah ( Sub ) pada setiap destinasi wisa-
tanya. Untuk massa bangunan merupakan massa permainan dan juga massa pendukung, ( Penyediajasa, Toilet, Dan Ruang Ganti)
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4 4 3 Material Zona Adventure

PENGGUNAAN MATERIAL

KETERANGAN

RUMPUT

Rumput akan mengisi
area softscape ad-
venture, Rumput yang
dipakai berasal dari
vegetasi alami.

RUMPUT KAYU TANAH AIR
MERANTI

Massa Permainan pada
area adventure park

KAYU MERANTI

kayu meranti dipa-
kai sebagai material
aksesbilitas ( tangga )
yang menghubungkan
elevasi beragam di
area zona adventure.

Ramp sebagai penghubung
elevasi

Material air yang dihasil-
TANAH kan dari aliran irigasi
Area tanah juga akan
mengisi area softs-
cape, dan berasal juga
dari material alami

pada site

AIR

Adanya air pada area
zona adventure kare-
na hasil dari drainase
yang dibuat untuk
mengelola aliran air
pada site agar tidak
mengganggu masa
bangunan yang ada

Material yang dipa-
kai pada area sirku-

Material yang dipa- Tangga sebagai
kai pada area sirku- penghubung elevasi
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4.4 4 Konfigurasi Massa Zona Tebing

Zona glamping yang Zona glamping yang
terintegrasi dengan baik terintegrasi dengan baik

Zona glamping yang
terintegrasi dengan baik

Zona glamping yang
terintegrasi dengan baik

ALASAN PENGGUNAAN

HASIL KONFIGURASI

penggabungan dua atau lebih bentuk yang berbeda geometri atau berlawanan
orientasinya Berlawanan dan saling menembus batas masing-masing pada area ran-
cangan menmbuatnya semakin atraktif dan memenuhi keingan para pecinta adven-
ture.

Masing-masing bentuk ini saling berkontribusi sehingga mendapatkan

supremasi dan dominasi secara visual pada setiap destinasi yang ada, sehingga
pengguna akan merasa terintimidasi dalam permainan yang mereka tuju, walaupun
massa bangunan di sekitarnya sebenarnya itu ada.

Konfigurasi bentuk merupakan susunan komposisi objek dengan mambentuk
gugusan tertentu, dan gubahannya memberikan arah pada susunan objek

N o e
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4.4.5 and Use Di Zona Tebing

_,. .

Trek Mounthain '-
biking dan Rock-

_ _ Area tebing yang
Area glamping di dikonservasikan
zona tebing

KETERANGAN AREA KETERANGAN AREA
. Pembagian zona tebing didasari oleh titik elevasi permainan yang
Area Permaman Q 3.000m2 cocok dengan elevasi alami yang ada, penggunaan zona tebing ini
. akan memberikan kesan menantang dan menyatu dengan alam,
Area Glampmg ' 2378m2 pembagian luas untuk area permainan nya telah disesuaikan den-

gan jumlah pengguna yang akan datang.

Area Konservasi @ 25.000m2
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4.4.6 Analisis Vegetasi Di site Perancangan

KETERANGAN HASIL ANALISIS

Analisis ini didasari dengan hasil trashing dari vegetasi alami yang ada pada site perancangan, selain itu juga didasari den-
gan pikiran bahwa jika ada massa bangunan pada area adventure akan mengganggu habitat yang ada, dan juga kesan ber-
petualang di alam selopamioro akan berkurang jika bentuk dari destinasinya tidak terkesan alamiah, maka dibuatlah analisa
bentuk/ jalur yang tidak merusak vegetasi yang ada, hasil analisa ini memberikan hasil bentuk yang bisa dilewati oleh massa

bangunan tampa merusak vegetasi alami yang ada
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4.4.7 Hasil Konsep Permainan Skywalk

Walk Zone Gé-I;E
Vegetasi

Elevasi 4 Walk Zone Alami
Elevasi 3 =

GATE
/N

, Walk Zone

Elevasi 1
N\

Vegetasi
Alami

Walk Zone
Elevasi 2

Permainan skywalk ini akan memberikan kesan menantang karena berada di ketinggian di atas vegetasi , pengguna destinasi skywalk
akan merasakan berjalan di atas pepohonan rindang yang sudah ada pada site perancangan , Bentuk dari skywalk ini juga di landasi
dengan alur vegetasi yang sudah ada, sehingga tidak merusak ekosistem sebelumnya. jalur skywalk di konsepkan mengikuti elevasi yang
ada melalui beberapa gate untuk menuju ke elevasi yang lebih tinggi di area zona adventure. Alurnya adalah pertama dari area daratan

rendah, sedang, sampai ke titik gate tertinggi di area tebing.



4.4.8 Konsep Destinasi Glamping

Selasar

Glamping

Vegetasi

Tebing

Toilet

Aksesbilitas

Area glamping akan menghadirkan suasana berpetualang dan menginap di alam bebas selopamioro, Maka dari itu dipilihlah
area tebing sebagai lokasi penempatan nya, karena pengguna akan merasakan trekking melewati hutan menuju tebing, selain
itu setelah berada di area glamping pengguna yang bertransisi dari area hutan akan melewati selasar, dan masuk ke dalam
glamping. Pada area bagian dalam glamping di buat orientasinya mengarah ke sungai oya, karena pertimbangan view lain yang



4.4.9 Konsep Pdlc Untuk system glamping

PENUTUP ATAP ENAMEL

System PDLC

One Way Mirror Glass

*FRAME PEMBATAS UNTUK
Setelah Anda masuk ke dalam dan JENDELA SAMPING
mengunci pintu, dinding secara
otomatis berubah menjadi buram,
mengaburkan pengguna. Dindingnya
terbuat dari kaca yang dilapisi film
PDLC, yang menjadikannya transpar-
an saat listrik dialirkan. Membuka
kunci pintu akan mematikan listrik,

mengembalikan keburaman dinding

STRUKTUR BAJA PIPA

CEROBONG ASAP

FURNITUR GLAMPING

System Sensor

One Way Mirror Glass LANTAI POLYWOOD

LAPISAN SELASAR

SELASAR BAGIAN TEBIN(

ONE WAY MIRROR

Sensor sistem Jika ditempati dan di-
kunci dengan benar, bilik toilet yang
terbuat dari kaca berwarna menjadi
buram dan buram. Saat pintu tidak
terkunci, arus listrik menyelaraskan
kembali kristal di kaca agar lebih
banyak cahaya bisa masuk, mencip-
takan efek transparan.

KOLOM PENAHAN AREA T

Pengguna yang memasuki area glamping akan dideteksi oleh sensor sehingga pada area dalam pengguna bisa melihat
suasana yang ada di sekitar glamping, ( Orientasi mengarah ke Sungai oya dari tebing ), Sistem sensor nya jika dilihat
dari luar , area glamping akan terkamukflase dan terlihat seperti sebuah batu alam yang besar, yang samar samar.



4.4.10 Konsep Destinasi Highrope Course

Net Rest Zone
Obstacle
vegetasi
Elevasi tebing
Rope
Obstacle
Akses naik
ke highrope
walking
Obstacle
Aksesbilitas

Permainan skywalk ini akan memberikan kesan berjalan dan berada di ketinggian di atas vegetasi, pengguna des-
tinasi skywalk akan merasakan berjalan di atas pepohonan rindang yang sudah ada pada site perancangan, Bentuk
dari skywalk ini juga di landasi dengan alur vegetasi yang sudah ada, jalur skywalk di konsepkan mengikuti elevasi

yang ada di area zona adventure kemudian akan melewati tebing



4.4.11 Konsep Destinasi Flyingfox

Titik Lepas

Kabel Flyingfox

+25_000.oooooooooo
+23.50........

Daratan

Vegetasi alami

Area Tebing

Titik Landas

Vegetasi alami

+4_00........................ o o o o o

Flying fox adalah permainan outdoor yang melibatkan meluncur dari ketinggian menggunakan tali atau kabel baja
yang membentang di antara dua titik, biasanya di alam terbuka. Pemain mengenakan harness yang terhubung

ke pulley, memungkinkan mereka meluncur dengan cepat dari titik awal yang lebih tinggi ke titik akhir yang leb-
ih rendah. Permainan ini menggabungkan unsur adrenalin dengan pemandangan alam yang menakjubkan, dan
dirancang untuk memberikan pengalaman yang aman dan mendebarkan



AREA LANDAS

4.4.12 System Destinasi Flyingfox

Media luncur
yang digunakan yaitu sling baja dengan jenis IWRC
berdiameter 10 mm. Untuk perangkat

keselamatan menggunakan standar internasional

TEBING
SELOPAMIORO

AREA LEPAS FLYINGFOX
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4.4.13 Konsep Mounthain Biking

Start ( Tebing )

Trek Biking

Tebing Berbatu

Vegetasi alami

Vegetasi alami

Trek Biking Vegetasi alami

Tebing Berbatu

Finish

Obstacle
Alami

Obstaclée
Alami

Trek mountain biking di Perancangan Selopamioro dirancang dengan konsep yang sangat menghadirkan pengalaman adrenalin
tinggi bagi para penggemar petualangan. Dengan medan yang menantang dan penuh variasi seperti jalan berbatu, tanah liat, dan
tanah berpasir, serta berbagai rintangan alam seperti akar pohon dan bebatuan, setiap tikungan dan turunan trek ini memberi-
kan sensasi yang intens dan mendebarkan. Kombinasi ketinggian dan ketajaman belokan juga menambah aspek tantangan dan
kegembiraan dalam menjelajahi keindahan alam di Perancangan Selopamioro. Dengan kata lain, konsep trek mountain biking di
sini dirancang untuk memberikan pengalaman yang tidak hanya menguji keberanian tetapi juga memuaskan hasrat akan petualan-
gan dan adrenalin.
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4.4.14 Konsep Destinasi Kanoeing

Elevasi Sungai Parkir Kano

Bibir Sungai

Transisi Aksesbilitas

Aliran
sungai
oyo

Area Sungai Oyo di Selopamioro direncanakan untuk dimanfaatkan sebagai media bermain kano setelah para pengunjung
melewati area adventure. Konsep ini menggabungkan keindahan alam sungai yang tenang dengan elemen petualangan yang

menantang. Para pengunjung dapat menikmati suasana alami yang damai sambil merasakan sensasi berpadu dengan petualan-
gan yang mereka alami sepanjang perjalanan melintasi area adventure park sebelumnya.
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4.4.15 Konsep Destinasi Rockclimbing

Top Vegetasi

+25.00..........__.' ..............."'25.00

Titik Lengkung

Titik Lengkung

Player

Trek lurus

Titik Lurus Vegetasi

+16.00.0.0.00...00'—"

AreatebingSelopamioroakandimanfaatkansebagaimediauntukkegiatanrockclimbingdanviaferrata,sebuahkonsepyangsangat
sesuai untuk adventure park. Dikelilingi oleh pemandangan alam yang menakjubkan dan tebing-tebing yang menantang, area ini
menawarkan pengalaman mendebarkan bagi para penggemarolahraga ekstrem. Rock climbing akan memungkinkan para pendaki
untuk menaklukkan dinding-dinding tebing yang beragam tingkat kesulitannya, sementara via ferrata memberikan pengalaman
unik dengan jalur besi yang terpasang di tebing, memungkinkan pengunjung untuk menjelajahi dan menikmati keindahan alam
dari ketinggian yang spektakuler. Konsep ini tidak hanya memadukan tantangan fisik yang menantang, tetapi juga menghadirkan
kegembiraan dan kepuasan bagi para petualang didalam sebuah adventure park yang memadukan keindahan alam dan adrenalin.
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5172

Masterplan Kawasan

KETERANGAN MASTERPLAN

- TOTMOOD®>

: PARKIRAN DROP
: AREA TUNGGU Z.DROP
: MENARA PANTAU
: TOILET (ZONA FASUM)
: RESTO & SOUVENIR
: TAMAN & SHELTER
: KANTOR PENGELOLA
: ADMINISTRASI & PUJASERA
. TRANSISI KE ZONA ADVENTURE
: SKYWALK GATE 1

NV OoOVPO=2Z2=Er=R

: TITIK KUMPUL 1
: AREA LANDAS FLYINGFOX

: SKYWALK GATE 2
: SKYWALK GATE 3
: SKYWALK GATE 4 ( TEBING )

: START MOUNTHAIN BIKING

» AREA LEPAS FLYINGFOX
» TITIK KUMPUL 2

: TITIK PANDANG

: HIGHROPE LEVEL 1

<xs<cC

: HIGHROPE LEVEL 2

» AKSES MENUJU TEBING
:ZONA GLAMPING

: MINI LAKE

: GATE KANOEING
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“HTIOTMOO®>»

5.1.3 Axonometri Kawasan

: PARKIRAN DROP

: AREA TUNGGU Z.DROP

: MENARA PANTAU

: TOILET (ZONA FASUM)

: RESTO & SOUVENIR

: TAMAN & SHELTER

: KANTOR PENGELOLA

: ADMINISTRASI & PUJASERA
: TRANSISI KE ZONA ADVENTURE
» SKYWALK GATE 1

D OO0 =2=2Mr X

» TITIK KUMPUL 1
: AREA LANDAS FLYINGFOX
: SKYWALK GATE 2
: SKYWALK GATE 3
: SKYWALK GATE 4 ( TEBING )
: START MOUNTHAIN BIKING
: AREA LEPAS FLYINGFOX
» TITIK KUMPUL 2
: TITIK PANDANG
: HIGHROPE LEVEL 1

U:
V:
W
X :
Y:

HIGHROPE LEVEL 2
AKSES MENUJU TEBING
ZONA GLAMPING

MINI LAKE

GATE KANOEING
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A\Tampak Barat

51.4 Tampak Kawasan

\|J

A\Tampak Selatan

\|J

A\Tampak Utara

\|J

A\Tampak Timur

\|J
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5.1.5 Potongan Kawasan

o~ TEBING SELOPAMIORO

i ———= MENARA PANTAL ¥ FASLITAS UMUM

o e, /" —— FASLITAS UMUM

o g : PAVILIUN
: ADMINISTRASI

26,000 26.000 56.000 20.000 N B.000

1
F'om o= e -

A Potongan A-A

\IJ 136.000

MOLUNTAIN BIKING START - .

AREA GLAMPING ——
MENARA PANTAU NG e
s .""-._\. T, ‘_‘-‘- s "'\-\.\.
ROCKCLIMBING = S =
MOUNTHAIN BIKING TRACK - ==

SHELTER . g T s
~— . <0, 00
HIGHROPE 1~ D c Al oo o ptEARE B R : o0
TOILET LIMUIM s + FF.00
= 25 00
HIGHROPE 2. el T = Mo —orne s - MR e g TR S T v 21.00
+ 1800
+ 1500
mmemb 110N

&, 00

=+, 00

A\Potongan B-B -0.50

i I I I I I I i
] 1 ] ] ] 1 ]
\IJ - 10.000 - 28.000 I 33.000 = 20.000 I 30.000 = A.000 N



5.1.6 Denah Parsial Zona Drop

GATE DROP 1

AKSESBILITAS PARKIRAN

GATE DROP 2

SHELTER REST

GATE DROFP 3

GATE DROF 4

AREA TUNGGU
DROP
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5.1.7 Axonometri Zona Drop

KETERANGAN H |

A : MASUK KAWASAN

B : GATE 1

C : SIRKULASI

D : MASUK ZONA FASUM
E : GATE 3

F:GATE 4

G : AREATUNGGU

H : PARKIRAN KAWASAN
| : GATE 2
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74.000

5.1.8 Denah zona Fasilitas

~———PERKANTORAN

*PAVILIUN

~——AREA ADMINISTRASI
~—AREA SHELTER

i 1J,,--—515'.|<|_|u:.51
/
:}.I, —SELASAR

,Jf ——RESTO & CAFFE

5wl SIRKULASI
g

//

175.000
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51.9 Axonometri zona Adventure

KETERANGAN

: MASUK ZONA
: CAFFE / RESTO
: SIRKULASI
: MASUK AREA KANTOR
: AREA KANTOR
: TAMAN & SHELTER
: SIRKULASI
: AREA ADMINISTRASI
: SIRKULASI KE ADVENTURE

MM @ >

oL
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74.000

5.1.10 Denah zona adventure

= FINISH MOUNTHAIN BIKING

/ i = TITIK KUMPLL
Fol

HIGHROPE 2

FLYINGFOX LANDING

175.000
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5.11 Rencana Utilitas Kawasan Rancangan

KETERANGAN GAMBAR
= = == = A|IRAN AIR HUJAN

ALIRAN AIR PARIT
e ALIRAN KOLAM MINI
meesssssm ALIRAN SUNGAI OYA
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5.12 Hasil rencana titik lampu

KETERANGAN

TITIK PENERANGAN
== ALIRAN PENERANGAN
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5.13 Rencana Tanda Jalan Dan Petunjuk Kawasan

KETERANGAN
@ BERHENTI O Lurus @ pua aran

é% MENANJAK

B JALUR EVAKUASI &) KANAN BAWAH <% AREA SUNGAI

BERBAHAYA o KIRI BAWAH

TITIKKUMPUL ) PERTIGAAN
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+ 44.00
+ 43.00
+41.00

+38.50
+ 35.50

+ 34.00
+ 32.50
+ 31.00
+29.50
+28.00
+26.50
+25.00
+23.50
+22.00
+20.50
+19.50
+18.00
+16.50
+15.00
+13.50
+12.00

+10.50
+8.50

+7.00
+5.50
+4.00
+2.50
+1.00
+0.00

5.14 Rencana Tipologi Kawasan Rancangan

KETERANGAN

‘ ELEVASI TEBING 1
. ELEVASI TEBING 2
‘ ELEVASI HALF Z FASUM & ADVENTURE 1

@ ELEVASI HALF Z FASUM & ADVENTURE 2
@ ELEVASI BIBIR SUNGAI
@ ELEVASI SUNGAL
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5.15 Hasil Rencana ALur Penyelamatan Kawasan

KETERANGAN GAMBAR

@ 1ALUR EVAKUASI KENDARAAN
@ AMBULANCE PARKING
@ 11Tk KUMPIL

= = SIRKULASI KE

Destinasi Jalur P3K Area Parkiran Keluar
Wisata Evakuasi  ( Kantor) Keluar Zona drop Kawasan

108



5.2 Massa Dalam Kawasan Rancangan
5.2.1 Axonometri Glamping

109



4.000

5.2.2 Denah Glamping
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5.2.3 Reverse rencana skema struktur glamping

o PENUTUP ATAP ENAMEL

*FRAME PEMBATAS UNTUK
JENDELA SAMPING

/,f—-STRUKTLJR BAJA PIPA

+CEROBONG ASAP
Ve *FURNITUR GLAMPING

P LANTAI POLYWOQD

_—LAPISAN SELASAR

~———SELASAR BAGIAN TEBING

/—KDLDM PENAHAN AREA TEBING
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5.2.4 Potongan A-A Glamping

o CEROBONG ASAP O 20

A -BAJA HOLLOW 215

i ! -PEMUTUP ENAMEL 30 X 30

5.2.5 Potongan B-B Glamping

S CERQBONG ASAP O 20

e
y f/f,

*BAJA HOLLOW ©15

PENUTLUP ENAMEL 30 X 30

e - ’
: ,x":-?f'i e __————FURNITUR KASUR

= N
g P R N . -
_() N y "I,\p,n.\\n //'—" PEMBATAS BAMBL)
7 N o\ Ay
! _ — 1Y = TEMG0A

7 J ey Y ) — I
i}- zf Y / \\x A ;\x @
b
!

3 500 ! 3.500 K

@ @ @
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5.2.6 Tampak Glamping

A\Tampak Selata

\|J

A\Tampak Utara

\|J

A\TampakTimur

\|J

A\Tampak Barat

\|J
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5.2.7 Axonometri Caffe Dan Resto

&
= iEgi

Il‘-l WSy o e e e = e e

B Ew

-
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5.2.9 Denah Caffe & Resto

2000 2500 3.000 3.000 i 3.000
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5.2.10 Potongan A-A Resto & Caffe

RANGKA ATAP

KOLOM BAMBU PETUNG
DIAMETER 15

PENUTUP ATAP
GENTENG

BALOK BAMBU

JLIHG AR o t;}E___i:_ —

eSS

T LTI
sy | I FABRIKASI BAMBU
|

._I—I;:"l.' = T
& E g -
; /] "‘-.\\\ W
Il
iy = ] b ".. 'lII H
W[ Hy et |
A ] b ) .
2L ] )
f v E=gl
N R
I B4 o - )
4 ¥ Wil
13— I8
[ il
4
ey
-

TANGGA SPIRAL

LAPISAN BETON

/1500 2000 | 2250 | 2250 |  2.250 | 2.250 | 2,000 | 2.000

o @ ® ®  ©®
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5.2.11 Potongan B-B Resto & Caffe

o] KOLOM BAMBU PETUNG
T R R\ DIAMETER 15

RANGKA ATAP BAMBU

+6.00 T = |
B ' | PENUTUP ATAP GENTENG

LANTAI POLYWOOQOD

+4,50 '|

KOLOM BAMBU

A RAILING BAMBU

+3.00 |

KOLOM BAMBU
DIAMETER 10

+1.50 |

#0000 |
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5.2.12 Tampak Resto & Caffe

"M*; m‘\ml‘fli
(v | T

A\Tampak Selatan

\|J

A\Tampak Utara

\|J

[T B

A\Tampak Barat

\|J

TNz R m""‘ Al

IV |Hn1 III|
A\TampakTimur

\|J
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5.2.13 Denah Highrope Course

)
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1.800
1.800

1.800

1.800

1.800

1.800

1.800

- -

-

-

- = ="

5.2.14 Potongan Highrope Course

ARES LERSS
7

AREA LEPAS
+7.00
AREA LEPAS
- # 100
- = =
ARES LERAE ] AREA LERAS
. +.4.00

- KABEL PENGARAN
-
~ KOLOM BAJA
T o 20X 20 em
i _—RAILING BAJA
~
OBSTACLE KAV
-~ ,-f/_ 20x% 60 cm
- i -
- POLYWOOD
-1 LA L) Froorine
e - -
) s KOLOM BaTA
7 20X 20 cm
-
e
)
/).4"
Z
o
7
-
e
~KOLOM BAIA
7 / 20 20 em
/
] _-KOLOM BAIA
| 7 zoxzoem

200
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5.2.15 Tampak Highrope Course

A\Tampak Selatan

A\Tampak Utara

[ITITTTTITIE]

A\Tampak Barat

A\Tampakﬁmur
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5.2.16 Denah Lantai 1 flyingfox tower

2.000 . 2.000 2.000

TRANSISI |;{UANG
O R —
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5.2.17 Denah Lantai 2 flyingfox tower

2.000

TRA

Y B
b
A -
’ ’/
~ N # P
- <
VQ¥Q ’
- -
v # s -
e — — - £ T T S — e
~ r
E rd
& B
&
- -
# i
. £ .
r Y -
B B
N T, Vo, .

S
-
A E
& &
- R
B .
L /// A
E /’

123



o
O
<
o

2.000

o
S
C
o

' tower
Denah Lantai 3 flyingfox
5218

2.000

ks
i

////
//// j
T /////
////
/,/
E
///
o

’///
/////,
////

-
////

-
/////
///

&

/,//
/////
///////
/,///

//,/

-

s
R e

/ / /

////
//,

////
///

#
///
-

-~ o
e / / - .
s Ry

/,/

’/
////
/,/

- /

s
/,///
s

.
//// ///
///, ///}
’ ///
,///;

s

/,/// g
///, ,///
///

////
£

ﬁcRE’ ’P,ERAL&TAN
//, / /

/,//
// j

//,
/////
&

////
///,

.
///
/,///
//// ///
/////
/,/// ’
/,/ /,/
////
//,
/,//
///
o
/,/
////
/,/,//
///,//,/
/,/,/
g #

/,/
&

///
/

£.00

124



5.2.19 Axonometri flyingfox tower

5.2.21 Tampak Flyingfox Tower

A\Tampak Utara

\|J

A\Tampak Barat

\|J

A\TampakTimur

\|J

A\Tampak Selatan

\|J
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5.2.22 Reverse Skema Struktur Flingfox Tower

KETERANGAN GAMBAR
@ PENUTUP ATAP

@ STRUKTUR ATAP
@ LANTAITOP

@ RAILING TANGGA
@ STRUKTUR KOLOM
() LANTAI?2

@ LANDASAN BAWAH
@ LANDASAN BAWAH
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5.2.23 Potongan A-A Flyingfox Tower

ATAP
KOLOM KAY U
RAILING KAYU
! RAILING KAYU
: TANGGA Z
' . - TANGGA
amd s -~ —
| CANGGA SAMBUNGAN KAYU
| +£7.30
: BALOK KAYLU
i TANGGA SAMBUNGAN KAYU
. +6,50 %
+6-_80_¢_ __________________________ ’
i LANTAI POLYWOOD
| emegll &l
I - +3.00 - - 'Ii‘l !:ll
30046 A 4 g T g8 I 1 et
‘Q RAILING [ Z z E 7 |”|||| .||||
280 |- v

]

l - 3 j | e HHSELASARH
! . | % 1| +0.00 ||
I -~ 2 v

B
s
1
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e
17
.7
.
|
|
Y|
|

Iy

1.300 2.000 2.000 1.300
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5.2.24 Potongan B-B Flyingfox Tower

[ RN R e e B I T

BALOK KAYU

RAILING KAYU

Se ANE— _-/—~TANGGA
A IHINHHI\IWH T

1TrarceAd — KOLOM KAYU

EFie1v)

c A

SAMBUNGAN

PONDASI

TANG

+2.20

b
gl ||||“'|| ||
.||

700 500 ' 2.000 2.000 500 700 1.300

128



5.2.25 Denah Kantor Kawasan
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5.2.27 Tampak Kantor Kawasan

A\Tampak Selatan

\|J

A\Tampak Barat

\|J
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5.2.28 Potongan A-A Kantor Kawasan

USUK KaYU
*§-§°¢ _____________________________________________ KOLOM KAYU 15 X 15
e % g
N Il R -
Y ;ﬂ%«:‘-’\’:&, ~——FRAME KaYU
/{ 3 """ 4‘*}:‘1’.‘4%’4‘-? ~ SAMBUNGAN

] LANTAI BETON
:}HD I\I I\
::IE[D IIIF]I ll.a J:[__|I___| 2

4.000 i 4,000

é 5-3 @

5.2.29 Potongan B-B Kantor Kawasan

USUK KAYU
KOLCM KAYU 15 X 15
+5.50
A . .ATAP GENTENG
| BALOK KAYU 15 X 15
P el _:-.. .. ’ II: # ..I:.. |" -\.\ \ £ " \ ™,
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- guisl v ? 3 /4 ¥/ FLOORING
T TT 7777 7K
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/%4 ///////_.-."/ 7
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52.30 Denah Lt 1 Gate Skywalk 5.2.32 Tampak Gate Skywalk
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5.2.33 Detail Kemiringan Kontur Tebing Selopamioro

——Area Tebing Keras

33 -.
TS _———Titik Curam
A AR A AT A A AT AR A YA ' __——Tebing Belakang Glamping

ZONA ADVENTURE
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5.2.34 Detail Akses Ramp Kawasan Rancangan

AREA VEGETASI

ELEVASI 3

TITIK DARATAN
RAMP

/—ELEVASI 2
CEMENT
KONTUR
FINISHING ELEVASI
_—ELEVASI 1
DALAM AREA
RAMP

—LAPISAN
BATA MERAI
TITIK KE

ARAH RAMP —
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5.2.35 Detail Bagain Atas Glamping

KETERANGAN

: 15,7 " X 8.7 Balok Glulam Sedang
: Pelat Pisau baja

:D.12.0 x .0.63 Tiang tengah

: 24 mm, grade 8.8 bolts

: Penahan Mur

: 25 mm Chamfer

o bk W N
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5.2.36 Detail Plat Sambungan Glamping

E 1 RAMGEA
R S < T - //’—'KDLDM
: : ey - GLAMPING
50 ' -
T LN
/ PELAT BESI
.,-’-H-F-f
_—~KUNCI PIN
DIAMETER 80mm

\
LA Me—

\.

940

PELAT BESI

: __——ANCHOR

+BETON RING
.,-F"’J-FF‘

f.’-ﬂ"
.,-f"f’

30
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5.2.37 Detail Pemasangan System PDLC Sensor Motorik

kaca - reduksi
\ /warna

Pembelok
Bayangan

Surface belakang
Surface Depan

FRAME CEROBONG
( ALUMUNIUM ) \

_——RUANG CEROBONG
\ e ASAP

LETAK SENSOR
PDLC ( Kaca )

FRAME KAYU
TEMPAT SENSOR ~—
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5.2.38 Detail Obstacle 1 Highrope Course

TALL SAFETY - -

-— e s mm e == b

RUANG GERAK -
KARMANTEL e

-SAMBUMNGAN

SAMBUNGAN KE

HARNES - “TALL PENGHUBUNG

-PIJAKAN

_——SAMBUNGANM KE TALI

5.2.39 Detail Highrope Gate

LAPISAN PELAT KAYU -

SAMBUMNGAN ‘GATE HIGHROPE

KE OBSTACLE —.
-FRAME BESI

SAMBUNGAN —
—PENOQPANG

-KOLOM UTAMA

‘SAMBUNGAN KE KOLOM
RANGKA BAWAH -
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5.2.39 Detail Obstacle 2 Highrope Course

ELEVASI NAIK

LANDASAN OBSTACLE 2 LANDASAN

PENOPANG BAWAH \

RUANG SISI
LANDASAN

UJUNG BALOK
UNTUK KE TALI

PAPAN KETEBALAN
15 cm

SAMBUNGAN DENGAN
GATE LEPAS
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5.3.Rendering

Suasanha Zona'Fasum

SELOPAMIORO ADVENTURE PARK
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Parkiran Drop

SELOPAMIORO ADVENTURE PARK
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) ADVENTURE PARK
















Bab ini menyajikan hasil evaluasi dari rancangan bangunan kantor pengelola Selopamioro Adventure
Park. Evaluasi dilakukan berdasarkan berbagai aspek yang meliputi fungsionalitas, kenyamanan, esteti-
ka, Struktur dan kesesuaian dengan lingkungan sekitar. Setiap elemen rancangan diperiksa dengan cer-
mat untuk memastikan bahwa semua kebutuhan dan tujuan yang telah ditetapkan dapat tercapai den-
gan baik. Bab ini juga membahas potensi perbaikan serta saran untuk optimasi rancangan agar dapat
memenuhi standar kualitas yang diharapkan dan mendukung operasional yang efektif di masa depan

Beberapa aspek yang menjadi evaluasi dari rancangan ini adalah :
e Peletakan Toilet Umum Secara Kawasan
e Perhitungan Kapasitas Pada setiap Zona Kawasan Rancangan
e Struktur Destinasi Skywalk ( Material,dan respon Sistem Strukturnya )
e Selasar Area glamping yang harus di bedakan elevasinya ( Pertimbangan Air Hujan )
e Plottingan Gudang alat penyimpanan ( Area Kantor, Dan Destinasi )
e Gardu Pandang Secara sistem Operasi nya

e Rute Destinasi Track Mounthain biking
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Highrope Course

Wahana Kano :

Glamping

Flyingfox

6.1 Perhitungan Kapasitas Setiap Zona ( Penguji 1 & Penguji 2)
6.1.1 Perhitungan Durasi Permainan ( Z.Adventure )

— 1 Kano = 2 orang

—— Kano Max = 20 - Rute 400 m

- 1 kloter = 40 orang ( Beroperasi )
| Kloter antrian = 24 orang

—— Total Pengguna Area kano = 64

—— 64 orang max dengan durasi = 1jam

L 1 Hari Operasi Max = 256 orang

— 1 Glamp = 5 orang

—— Glamp Max 10 = 500rang
1 Hari=50orang ( Beroperasi)

| Kloter antrian = 50 orang

—— Total Pengguna Area Glamping = 50

— 1 set lepas landas = Durasi 10 menit
—— 1 set lepas landas = 2 orang

—— Waktu operasi 1 kloter = 2 jam

L Waktu operasi 2 kloter = 4 jam

[ Operasil=jam 09.00-11.00

[ Operasi 2 = jam 13.00-15.00

— 1 operasi = 12 set lepas landas

— total penggunaMax/hari = 48 orang

— 1 set ke semua Obstacle = 8 orang
—— Durasi 1 set Obstacle = 30 menit

. Antrian = 4 orang

— Pra Antrian 4 orang
—— Waktu operasi 1 kloter = 2 jam

— Waktu operasi 2 kloter = 4 jam
—— Operasi 1l =jam 09.00-11.00
—— Operasi 1l =jam 13.00-15.00

— 1 Operasi = 8 Set menuju finish

L total pengguna/hari = 64 orang

— 1set ke TOP =1 orang
—— Durasi 1 set ke TOP = 30 menit
.. |— Antrian =1 orang
§ . Pra Antrian 1 orangg
o [ Waktu operasi 1 kloter = 2 jam
j:% — Waktu operasi 2 kloter = 4 jam
g [ Operasil=jam 09.00-11.00
Operasi 1l =jam 13.00-15.00
— 1 QOperasi = 4 Set TOP
L total pengguna/hari = 8 orang
—— 1 set ke Finish = 4 orang
—— Durasi 1set =30 menit
2 — Antrian = 4 orang
% — Pra Antrian 4 orangg
% [ Waktu operasi 1 kloter = 2 jam
g [ Waktu operasi 2 kloter = 4 jam
S [ Operasi1 = jam 09.00-11.00
[ Operasi1=jam 13.00-15.00
[ 10perasi = 4 Set TOP

total pengguna/hari = 240 orang

— 1 set ke Jalan keluar = 12 orang
—— Durasi 1 set ke Jalan keluar =1 Jam
____ Antrian Gate Max = 12 orang

—— Pra Antrian Gate = 12 orang
— Waktu operasi 1 kloter = 2 jam
— Waktu operasi 2 kloter = 4 jam
[ Operasil=jam 09.00-11.00
— Operasi 1 =jam 13.00-15.00

— 1 Operasi = 4 Set Kejalan Keluar

Wisata trekking Skywalk

L total pengguna/hari = 48 orang

EVALUASI

Bpk Ariadi Susanto, Dan ibu
Arif Budi Solihah :

Belum ada perhitungan
Kapasitas Pada setiap Zona
Kawasan Rancangan

CARA MERESPON :

Harus Dibuat perhitungan
kapasitas di setiap zona
dengan mempertimbangkan
Durasi Bermain, Jumlah Per-
mainan, Kebutuhan, Maksi-
mal Pengguna Di setiap zona
dan massa bangunan yang
ada pada Kawasan

HASIL RESPON

Memberikan Hasil Maksimal
Kapasitas Yang bisa di wada-
hi oleh rancangan.

Hasil Jumlah max
Yang Diwadahi

/14 orang

Hasil Rata rata
Operasional

3-4 Jam Operasi

Sistem Main

Ticketing Game

Total Kebutuhan

35 % luas Site
(23.333m2)
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Areaistirahat Kantor Utama

Ruang Kesehatan / P3K

Ruang Serbaguna

6.1.2 Perhitungan Kapasitas Di setiap Massa Bangunan ( Z.Fasilitas )

— Luas total Kantor utama =25m2 (5x5)

—— Total Luas Area untuk Furnitur & Fasilitas = 3,4 m2
— Jam AKTIF Kerja = 09.00-16.00
—— Kebutuhan Sirkulasi =20 % =5 m2

| Penggunaan Ruang Furnitur Kantor
= Meja & Kursi Kerja = 5,4 m2

—— Jumlah Total Pekerja = 5 orang

— Luas total Area Istirahat =64 m2 (8 x 8)

[ Kebutuhan Gerak Ruang/Orang = 1,6 m2

—— Total Luas Area untuk Furnitur & Fasilitas = 32 m2
—— Jam Istirahat = 11.00-12.30

—— Kebutuhan Sirkulasi =20 % =5 m?2

| Penggunaan Ruang Furnitur Kantor
Pantry = 6,25 m2

Loker =75 m2

Ruang Makanan = 6,25 —

L Maximal Jumlah Pengguna/ Hari = 15 orang

32m2

— Luas total Area kesehatan/ p3k=25m2 (5x5)
[ Kebutuhan Gerak Ruang/Orang = 1,6 m2

—— Total Luas Area untuk Furnitur & Fasilitas = 3,4 m2
—— Jam Istirahat = 11.00-12.30
—— Kebutuhan Sirkulasi =20 % =5 m?2

| Penggunaan Ruang Furnitur Kantor
Ruang tunggu = 4,5 m2
Administrasi = 4,5 m2

Ruang Praktek = 10 m2

L Maximal Jumlah Pengguna/ Hari = 6 orang

— Luas total Area Serbaguna =64 m2(8x8)
- Kebutuhan Gerak Ruang/Orang = 1,6 m2

L Total Luas Area untuk Furnitur & Fasilitas = 34 m?2

—— Kebutuhan Sirkulasi =20 % =5 m?2

—— Penggunaan Ruang Furnitur Kantor
Kursi= 24 unit

[ Meja=9m2

— Area Display & Stage =

—— Maximal Jumlah Pengguna/ Hari = 28 orang

—— Kebutuhan Ruang/Orang 5m2 ( Standar Kantor umum )

©)

Pusat Jajan Serba Ada 2 unit Restoran Caffe SAP

Souvenir Adventure

— Luas total Fasilitas Caffe = 104 m2 (13 x 8)
— Kebutuhan Gerak Ruang/Orang = 1,6 m2
—— Kebutuhan Sirkulasi = 20 % = 20,8 m?

—— Jam AKTIF Kerja = 09.00-16.00

L Meja dan kursi (15 set meja-kursi) = 60 m?

| luas tersedia 104 m2 - 60 m2 = 44 m?2

| Kapasitas Maksimal = 44 m2

16 m2 = 27 orang

— Luas total Fasilitas Restoran =200 m2 (10 x5) x 2
—— Kebutuhan Gerak Ruang/Orang = 1,6 m2

— Kebutuhan Sirkulasi = 20 % = 40 m?

—— Jam AKTIF Kerja = 09.00-16.00

—— Meja dan kursi (20 set meja-kursi) = 80 m2

L Luas tersedia 200 m2 - 80 m2 = 120 m2

| Kapasitas Maksimal = 120 m2
1,6 m2

=75 orang

— Luas total Fasilitas PUJASERA =104 m2 (13 x 8)
—— Kebutuhan Gerak Ruang/Orang = 1,6 m2

—— Kebutuhan Sirkulasi = 20 % = 20,8 m?
—— Jam AKTIF Kerja = 09.00-16.00

—— Stand Makanan & Minuman = 40 m2
L Luas tersedia 104 m2 - 40 m2 = 64 m2

| Kapasitas Maksimal = 64 m?2
1,6 m2

= 40 orang

— Luas total Pusat Souvenir =80 m2 (13 x 8)
—— Kebutuhan Gerak Ruang/Orang = 1,6 m2
— Kebutuhan Sirkulasi = 20 % = 16 m?

—— Jam AKTIF Kerja = 09.00-16.00

—— Rak Alat Dan Display = 25 m2

| |uas tersedia80 m2-25m2 =75m2

| Kapasitas Maksimal = 75 m2
1,6 m2

= 46 orang

Kapasitas Maksimal Pengguna Kantor+Fasilitas = 242 orang
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Area Administrasi Kawasan

©

— Luas total Fasilitas Caffe =50 m2 (7 x7)
— Kebutuhan Gerak Ruang/Orang = 1,6 m2
> — Kebutuhan Sirkulasi = 20 % = 10 m?
2 — Jam AKTIF Kerja = 09.00-16.00
E [ Furnitur (Display Stand) = 20 m?
£ 1 Luas tersedia 50 m2 - 20 m2 = 30 m2
| Kapasitas Maksimal = 30 m2 - 18 orang
1,6 m2
— Luas total Tempat Peralatan = 104 m2 (13 x 8
— Kebutuhan Gerak Ruang/Orang = 3 m2
& |— Kebutuhan Sirkulasi = 20 % = 20,8 m?
= — Jam AKTIF Kerja = 09.00-16.00
C“? L Furnitur Aktivitas Adventure = 50 m?
® |— Luas tersedia 100 m2 - 50 m2 = 50 m2
<L Kapasitas Maksimal = 50 m2
Im2 17 orang
— Luas total pendaftaran destinasi =60 m2 (5x6)
S — Kebutuhan Gerak Ruang/Orang = 1,6 m2
E — Kebutuhan Sirkulasi = 20 % = 20,8 m?
fé’ - Jam AKTIF Kerja = 09.00-16.00
& — Furnitur Meja dan Kursi = 20 m?
® |— Luas tersedia 60 m2 - 20 m2 = 40 m2
< Kapasitas Maksimal = 40 m?2
wme 10 orang
— Luas total pendaftaran destinasi=72m2(8x9)
¢ — Kebutuhan Gerak Ruang/Orang = 1,6 m2
@ — Kebutuhan Sirkulasi = 20 % = 14,4 m?
Gé‘) L Jam AKTIF Kerja = 09.00-16.00
Y I— Furnitur Meja dan Kursi = 30 m?
® |— Luas tersedia 72 m2 - 30 m2 = 42 m2
R Kapasitas Maksimal = 42 m2

cm2 8 orang

Kapasitas Maksimal Pengguna
Area Administrasi = 53 orang

6.1.3 Perhitungan Zona Drop

Kapasitas maksimal penampungan
pengguna zona Drop Kawasan

UKURAN
2,7mX12m

Luas 1 mobil
3,24 m2

SPESIFIKASI CLUB CAR
( MOBIL PENGANTARAN)

Parkiran Kawasan ( Zona Drop )

— Luas total Area Parkiran = 520 m?2

—— Kebutuhan Sirkulasi
=20 % =10 m?
= 0,2 x 520 =104 m?

Luas Parkir Efektif
[ =520 m2 - 104 ( sirkulasi)
= 416 m?

Jarak Antar Parkir 1 meter
— Luas 1 mobil 3,24 m2 + 1 meter
= 4,24 m?

Kapasitas Maksimal Parkir
— 416 m2 Luas Tersedia _ g3

4,24 m?/ Clubcar

Dengan pembulatan ke bawah, kapasitas maksi-
mal parkir di zona drop setelah mempertimbangkan
sirkulasi dan jarak antar parkiran 1 meter adalah 98
mobil Jenis Clubcar.

| 1kaliantar = 4 orang pengguna

- Estimasi Ke Selopamioro Adventure Park = 5 menit
— Total Operasi Kawasan jam 09.00 - 16.00 = 7 jam
— 1jam pengantaran dengan 1 Mobil

= 48 pengguna x 7 jam = 336

— Maksimal rute antar muat 4 mobil ( 1 jalur)
= 336 orang

167



6.1.4 Hasil Perhitungan Kapasitas MAKSIMAL Dalam Satu Kawasan

Semua Zona Kawasan

/ona Drop + Zona Fasilitas + Zona Adventure
336 orang 295 orang 714 orang

I I |
1.345 Pengguna Max 1 hari

Zona Drop Zona Fasilitas Zona Adventure

175.000

L

Max 336 orang Max 295 orang Max 714 orang

Total Kapasitas Maksimal Pengguna dalam 1 hari adalah 1,345 orang
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6.2 Toilet Umum Kawasan Rancangan ( Penguji 1)
6.2.1 Perhitungan 3d, Dan Layout Toilet umum Rancangan

EVALUASI
A B C D E F G H Bpk Ariadi Susanto :
AKTIVITAS |~|  PENGGUNA |~ | JUMLAH - | LUASRUANG(m2)-| SIRKULAS| - |RuangGerakm2/or|~|| SpekToilet|~|  LUAS |~ | Peletakan Toilet dalam
" " ” (m2) - - uangTerakmon - | Spexover|- ” kawasan tidak diketahui
Buang Air Besar Pengunjung dorang 3m2=1bilik 20% 1,6m2 ol 144m2 berada di mana saja, dan
Bagaimana perhitungan
Buang Air Besar Pengunjung dorang 3m2=1hilik 20% 1,6m2 kf:;:?;?;ﬁf::?;? 14,4 m2 kebutuhan toilet pu blic di
. Total kebutuhan Kawasan ?
Pembersihan Pengelola kawasan 2 orang WC1,5x2m 20% 1,6m2 k::;:?;?;:f:i?;? 14,4 m2 Ruang Minimal 14
totalruang
4 bilik Toilet ukuran CARA MERESPON :
15x2 Membuat Perhitungan Ru-
1 .
TOILET UMUM ZONA ADVENTURE ang toilet Kawasan, Dgnah,
AKTIVITAS |- PENGGUNA | -] JUMLAH -] LUASRUANG (m2) -] SIRKULAS| - [RuangGerakm2/orl - |  SpekToilet| -]  LUAS [ ] A‘xonometrl, dgn bagaimana
sistem plumbing nya
BuangAirBesar |  Pengunjung 6 orang 24 m2 = 4 bilik 20% 1,6m2 el 21,6m2
Hasil plotting toilet umum
Buang Air Besar Pengunjung 6 orang 24 m2 = 4bilik 20% 1,6m2 | 216 m2 2 dan total jumlah keseluru-
keran TOTO TEGOA301BA han nya
Pembersihan Pengelola kawasan 3orang 24m2 20% 1,6m2 :oilet 1070 Neorest N 21,6m2
Total kebutuhan
total ruang Ruang Minimal 21
m2
4
= KAWASAN TOILET KANTOR ZDROP ZADVENTURE ZFASUM SKYWALK HIGHROPE RESTORAN +

Layout Denah

AT

2 unit = kapasitas 6 bilik

4 unit kapasitas 4 bilik

jarak penempatan rancangan

10 - 15 meter dari massa bangunan

3d isometri
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6.2.2.Peletakan Toilet Di Kawasan Rancangan

rd
g o
iy
.
ik
i

//?// 7

2 }7/
,,?Z%/

-
7

[ ] Toilet Umum Selopamioro Adventure Park .
Total Jumlah Keseluruhan = 17 unit toilet

Keterangan

4 @ SEPTIC TANK
& SUMUR RESAPAN
@ SUMBER AIR BERSIH

P ARAH AIR BERSIH
P ARAH AIR KOTOR

o

e N
™ v f%’i%'/fg,/ff

7 A SS > ARAH AIR KOTOR
el - — ALIRAN AIR BERSIH
é - — ALIRAN AIR SABUN
T — ALIRAN AIR KOTOR
_ BX) BAK KONTROL
5 o
Prototype i
7
7
y‘.
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6.3 Rancangan Skywalk ( Penguji 1 & Penguiji 2)
6.3.1.Skema Struktur Keseluruhan rancangan Skywalk

Struktur
pembatas
Kayu

Struktur
pembatas
Kayu

Gate Elevasi
Pertama

Gate Elevasi
Pertama o

Kolom 2 Kolom 4
o

Sturktur
Kolom Gate
Pembatas o—
Kaca Sturktur
Kolom
Glasses Track
Struktur EVALURST
Bpk Ariadi Susanto & Ibu Arif Budi Solihah:

Jembatan Mohon dijelaskan prinsip struktur (rangkaian dan ma-

terial) pada rancangan skywalk, dan kenapa memilih
material tersebut

CARA MERESPON :

Membuat Skema struktur Pada sektiap komponen
dari rancangan skywalk, lengkap dengan keterangan
material nya

Pertimbangan Material dan Ketahanan Struktur dib-
uktikan dengan uji Resist untuk mengetahui ketahan-
an strukturnya
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6.3.2Percobaan 1 ( Dengan Struktur Kayu )

o
. SAMBUNGAN / /

o SAMBUNGAN

KOLOM Kayu
Ulin 20 x 20

ROTAN SPIRAL
BENGKOK

RONGGA %T
PRESS BAWAH ;

= >
RONGGA
L PRESS o

RONGGA /
JRESS BAWAH | LAPISAN LUAR

PANEL KAYU 5 mm

-
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6.3.3Komponen Gate Skywalk ( Struktur Kayu )

STRUKTUR ATAP

FRAME ATAP

LANTAI

KAYU ULIN RAILING BAMBU

KOLOM KAYU
FRAME KAYU
RONGGA
UNTUK TANGGA
STRUKTUR TANGGA
AREA TANGGA

FRAME KACA

RAILING BAMBU

STRUKTUR TANGGA

PONDASI BETON

BATU UMPAK
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6.3.4 Skema Struktur Glasses Track

FRAME FRAME PENYANGGA

KACA
FRAME KAYU DENGAN RONGGA
PENEMPATAN
RANGKA
FRAME CROSS BRACING

BALOK PENYANGGA

FRAM =
KACA = s SAMBUNGAN
BRACKET
BAJA

PEMBUNGKUS

KOLOM ROTAN AREA SPIDER

FITTING SF 160 mm

KOLOM KAYU

KOLOM PEN- CUSTOM

YANGGA KAYU
20 X 20 CM

PANEL KACA
TEMPERED
UKURAN 35 mm
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6.3.5 Hasil uji Struktur Percobaan Dengan Struktur Kayu

Results in X Direction  Other Results...

Reinforced Concrete Wall

1000%

100%

IE
T £
ED
=

= &
10% 5 I ﬁ = § P
5 EE O} E
5 5 Z 5 5
Wind Earthquake (U)  Earthquake (S)
Results in Y Direction | Other Results...
Reinforced Concrete Wall
1000% -
100% -
# = £ #
10% —== . ﬁ & I 5 & I =
5 § E 5 § £ 5 § &
5 §° & 5 ° & 5 °
= = =
Wind Earthquake (U} Earthquake (5)

Raposype. @ achtetian () Engneing

Miodeler. HP

RESIST(NZ) - Preliminary Lateral Load Design
Architectural Report
oyt B 1551000 dadems (harwnest, P Foo!

FELTT o o deoliains By B deepiPed ivianbon o Bu it e'emane of i Eatana g il o 5 Beleg s tede e vnd el T Stagred B 0 comt @ aleitonll et I B guide T B
BERT ¢ IS O WA TIPS \rdomameror] g Cod Evpraireg Woalnen BEEET yhscl nar e RN O I VR SRR BRI ) Vol ST PRIy SISE 1ASGE 50 SIS 00F By I NEVIRSY AR

Badeler B2

Analysis Results

Rapply e peroeciioe of mus pipsgde < 1% i3 OF « 10 i Fadus
Ul o SEay s SEDpl iy Ll e (o7 BT RETIQURGRD T Gor mone Seguenty

A-Dwchon: Rewvioered Concrate Wall ¥-Qurecton: Resntgeeed Concrete Wal
Wind Semrc Searc e Sewn: Srmr
uy 5 ] 1%
et me =N L1 i % % L3k
Sher L] 1k o Erw % i Fid
Pomnt -2 Y y Mo ™ s 51

Building Construction

Bualeing Importarce category Mormal sromuns

Marrber 0! shireys i

Tokal heiht #tn

Floor pan ponis (<10, <20}, (1486, 6106, 1481, 2413), (-8.4TS, T.04T)

Fioor pan pripertes Area 675 1 - Perister ngth 102 . Conirad (1615, & 194) m; Bund Bnging: (2431, % 15 m
Teinr-gtaney heght 15m

Foa Weght type i, Dmad ot £ Kbn, Live kad office (3 00 k)

Fiaigrwil Wit ype: hont Diead inad: .30 1P fover ot e

Bl wal Wight type: Kbk Dead ot .20 4P fover wilaree]

Foaf Viieight type gt Weight fype: Ight, Mesght 2 5 m, Diead it § 43kPa (ver foor area) Live Dad .26 & fover foor area

Seusire 1 ) drecton Rentorcnd Coscrate Wall (x 21 Licabons: (0, -96T5), 109676
Srochre n'f dredios Rendorced Cosorele Wal (1 2) Locafioes: {557 4} (9478 &

Hasil analisis kekuatan struktur dengan menggunakan ma-
terial kayu menunjukkan bahwa performa material tersebut
kurang memuaskan untuk struktur skywalk yang berada di
kontur selopamioro yang cukup ekstrim. Uji kekuatan dan
ketahanan kayu terhadap beban serta faktor lingkungan
mengindikasikan bahwa material ini tidak mampu memenuhi
standar yang diharapkan untuk konstruksi Gate Skywalk yang
aman dan tahan lama
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PROTOTPYPE MODELING GATE PERCOBAAN 2

6.3.6 Prototype Jika Menggunakan Komponen Beton

ATAP STRUKTUR
SHELL

BALOK BETON
20x 15 cm

TANGGA SPIRAL
FINISHING PANEL KAYU

TEMBOK

LANTAI BETON

LANTAI BETON

PONDASI FOOTPLAT
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6.3.7 Hasil Uji Struktur Resist Skywalk ( Percobaan Ke 2)

INPUT DATA UNTUK UJI SRUKTUR BETON

Importance category Normal structures v

No. Storeys 2 =

SIST A -
Storey Height 3.5 Ll m
Roof Height 3 Aom

Floor Weight light v

Floor Live Load domestic

Interior Wall Weight medium b
Exterior Wall Weight light =
Roof Weight light v

J. WJUT TINGLULUL L. opELid]l SUTULLUTES, UULaIUE LTTE SLUPE UT DULT

AS/NZS 1170.0:2002 and RESIST.
SISI B

Number of Storeys: Enter the number of storeys. The maximum number of
storeys that RESIST can analyse is eight.

Storey Height: Enter the average inter-storey height in metres.

Roof Height: Enter the roof height above eaves or above top storey in metres.

¢ Light Timber flooring based on 300x50 mm joists (0.66 kPa).

T L L T L

E Floor Weight: Three choices of structural floor weight are possible:

¢ Medium Calculated assuming a 10 m x 8 m bay with steel secondary
beams at 2.4 m centres (2 9 kPa). Steel beams and decking, with
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mEpIR Ry EE G Architeciural ) Engineenng

Project:
Maodellenn HP

Description:

RESIST 1 am

RESIST 4.0.0.2475

Shear

Building Construction

Building Importance category

Number of storeys
Total height

Floor plan points

Fioor plan properties
Inter-storey height
Floor

Interior wall

External wall

Roof

Structure in X direction

Structure in Y direction

Analysis Results

RESIST(NZ) - Preliminary Lateral Load Design
Architectural Report

Copynght B 159902018, Andrew Chareson. Peter Wood

2 @V EustEn of ihe SrroTiursl pertormpnny of DUEE DAS-rERSIAG B EIEME N B Bulng Unoasr Reelmul B wind ioRSE [ 0 S8Rgned i Be JRed M eIosanonsl MTINgE B 3 Quede for the
g & Bteral a3 resating Sy iEma 1o Archilectural and Civil ERgradnng Studsnts. RESIST should not So uBed 28 3 N3l prediminary Sesgn. 3 full, Compiate prevnunary Selighn ERousd b8 Carmed cul By & Biructural &Nganess,

Modeler. HP

Results are parcantage of max. sllowabils: <= 100% iz OX' > 100% iz Fallurs:
U=liitimate Linnt State, S=Serviceability Linnt Stede (for smalier earthguakes thal occur move freguently)

E-Direction: Reinforced Concrete Wall Y-Direction: Reinforced Concrete Wall
Seismic Semmic Wind Soismc Semmic
(u} (5} (u} (5)
6% 4% Crrift 1% T 5%
T% 3% Shear 1% 10% 4%

Mormal structures

2

10m

(-9.411, -1.518), (7.124, -1.379), (1.885, 9.727), (-5.116, 9.664)

Area: 131.2 mz; Perimeter length: 47.8 m; Centroid: (-1.345, 3.373) m; Bound lengths: (16.53, 11.24) m

35m

Weight type: light, Dead load: 0.66 kPa, Live load: domestic (2.00 kPa)

Weight type: medium, Dead load: 1.29 kPa (over floor area)

Weight type: light, Dead load: 0.33 kPa (over wall area)

Weight type: light, Weight type: light, Height: 3 m, Dead load: 0.40 kPa (over floor area), Live load: 0.25 kPa (over floor area)

Reinforced Concrete Wall (x 13) Locations: (-7.087, -1.252), (0.1263, 9.56), (-3.032, 9.538), (-4.554, 5.708), (-0.6584, 5.721), (-6.112, 1.78),
(-2.238, 1.802), (1.788, 1.802), (3.8586, 1.802), (1.745, 5.745), (-3.172, -1.287), (0.77, -1.327), (4.672, -1.409)

Reinforced Concrete Wall (x 10) Locations: (-5.206, 4.549), (-1.916, 7.612), (2.013, 4.51), (-5.205, 0.786), (-1.872, 0.5422), (2.03, 0.5828),
(5.363, 0.5422), (-1.872, 4.483), (-5.205, 7.655), (1.989, 7.858)

Wind and Terrain Information

Design code
Wind Region
Terrain category
Lee effect Zone
Site ebevaton

BEBMES 1170.2. 2002
Al

Open

MNone

100 m

Regional 3 sec Gust Wind Speed

The regional 3 second gust spesd (Vi) depends on the wind regon, bullding design working life, bullding importance, and the Emit state under consideration

Limit State Ultimate Serviceability
[SLS1)

Racurrancs intarsal (yra) So0 25

Regional 3s gust wind speed, Ve (mia) 45 a7

Seismic Information

Design code:
Hazard factor, Z:
Saodl

Recurrence inlerval years:
Return Pernod factor, R:

HZS 117052004
0.80

Medum sall (C)

500 (U) ; 25 (SLS1)
1.0 (U} 0.25 (SLS1)
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6.3.8 Hasil Dari respon Analisis

Hasil analisis kekuatan struktur dengan menggunakan material beton untuk digunakan pada struktur gate skywalk menun-
jukkan hasil yang sangat memuaskan. Uji kekuatan dan ketahanan beton terhadap beban serta faktor lingkungan membuk-
tikan bahwa material ini mampu memenuhi dan bahkan melampaui standar yang diharapkan untuk konstruksi gate skywalk
yang aman dan tahan lama walaupun akan ditempatkan pada area zona adventure selopamioro .

sumbu X

X Direction Interstorey drilt ratio [%)

L r ]

-------

o i | =t T
Do% O5%: L% L.5% fil 2.5%

Hasil Pergeseran
sumbu X

Results in X Direction
Reinforced Concrete Wall

Other Results...

sumbu y

Y Direction Interstorey drift ratio (%)

wind lim I:_{‘.:_] 0,28

0L5% 1.0%: 1.5% 2.0%

Hasil Pergeseran
sumbu y

3.0%

1000%:

100%:

= = == = == = == = ==
[ [ =3 | == -— | [ =3
2 g S 2 g S 2 2 S5
“ = ®o= “ =
Wind Earthguake (U} Earthguake (S)

Results in Y Direction

1000%

100%:

Other Results...
Reinforced Concrete Wall
2 = =R g = = 2 = =R
— -— — -— Pe= [ -t b Y
e j = = = Tt -— [ = —
= = =
Wind

Earthquake (U} Earthguake (S)

hasil Perbandingan untuk Material yang paling cocok dengan struktur rancangan
Dari lampiran dan hasil yang telah di uji maka penggunaan material yang paling cocok untuk gate skwalk yang berada pada

lokasi site yang berkontur adalah material beton.
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6.4 Gudang alat / Ruang Penyimpanan ( Pembimbing)
6.4.1 Model Untuk Ruang Penyimpanan alat Adventure

EVALUASI CARA MERESPON :

Bpk Muhammad Iftironi: Membuat visualisasi bagaimana gambaran dari gu-
Gudang untuk alat baru teriden-  dang yang akan di tempatkan pada beberapa destina-
tifikasi hanya ada di area perkan- si permainan pada kawasan rancangan, dan sekaligus
toran sedangkan pada area per- memberi plotting peletakan dimana saja gudang akan
mainan bagaimana? di tempatkan

RUANG UNTUK BARANG

UKURAN TERBESAR RAK UNTUK PERALATAN ADVENTURE

DENGAN UKUAN BESAR
/ RAK UNTUK PERALATAN ADVEN-
TURE DENGAN UKUAN BESAR

LEMARI UNTUK BARANG
UKURAN SEDANG

LACI 8 PINTU
UNTUK BARANG
UKURAN KECIL

RAK UNTUK PERALATAN ADVEN-
TURE DENGAN UKUAN BESAR

RAK UNTUK PERALATAN ADVEN-
TURE DENGAN UKUAN BESAR
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6.4.2 Peletakan Gudang Alat Di Kawasan Rancangan

12 7
8
14
\
9 o
° 5
b AN
13 3 2
N 11 N
b N P l:\
1
10 A
A
® s
® 3 ®
® 9 )\ N
(Y

® Ruang Penyimpanan Alat Selopamioro Adventure Park
Total Jumlah Keseluruhan = 14 unit Gudang

Keterangan Hasil

Penyimpanan alat adventure di setiap destinasi terbukti lebih efisien dalam mendukung operasional dan kenyamanan pen-
gunjung. Dengan adanya fasilitas penyimpanan yang tersebar, waktu yang dihabiskan untuk pengangkutan peralatan dapat
diminimalisir, sehingga memudahkan akses dan penggunaan alat-alat tersebut. Selain itu, pengelolaan inventaris menjadi
lebih terorganisir, dan risiko kerusakan akibat pemindahan alat dapat dikurangi. hal ini ini juga meningkatkan fleksibilitas dan
responsivitas terhadap kebutuhan pengunjung di setiap lokasi destinasi adventure maupun non adventure yang ada pada ran-

cangan kawasan selopamioro adventure park.

181



6.5 Rute Mounthain Biking ( Pembimbing & Penguji 1)
6.5.1 Rancangan Trek mounthain biking ( Sebelum )

EVALUASI

Bpk Muhammad Iftironi &
Bapak Ariadi Susanto:

Rute dari mounthain bik-
ing nya terlalu pendek dan
sebentar, padahal rute nya
bisa dimodifikasi (Jalurn-
ya) agar durasi bersepeda
bisa lebih lama dan trek nya

Tebing D S e < R panjang
selopamioro =" ' BN CARA MERESPON :

Memaksimal kan lagi rute yang
bisa di lalui oleh sepeda untuk
permainan mounthain biking,
dengan memberi arah jalur dan
seberapa panjang jalur nya

START

Sebelum

BELOKAN

BELOKAN
START

PANJANG LINTASAN TRACK = 785,6 METER
ELEVASI TITIK START = + 35
ELEVASI TITIK FINISH = + 8

| VISUALISASI BENTUK TRACK|

BELOKAN
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6.5.2 Hasil Optimalisasi Panjang jalur Biking ( sesudah )

Tebing selopamione‘h' ez
e T ﬁ,ﬁw’”

Dibuat lebih memanjang dan
m memutari tebing dan finish ke
area zona adventure

PANJANG LINTASAN TRACK = 4.280 METER
ELEVASI TITIK START = + 35
ELEVASI TITIK FINISH = + 8

Titik finish Zona Adventure
Keterangan hasil

Berdasarkan hasil evaluasi terhadap rancangan track mountain biking, terdapat peluang untuk memperpanjang jalur dari de-
sain sebelumnya. Evaluasi ini menunjukkan bahwa terdapat area yang belum dimanfaatkan secara optimal, sehingga memun-
gkinkan untuk memperpanjang jalur guna memberikan pengalaman yang lebih menantang dan menarik bagi para pengendara.
Perpanjangan jalur ini juga mempertimbangkan aspek keamanan dan kenyamanan, sehingga tetap sesuai dengan standar
yang telah ditetapkan. Dengan penambahan ini, track mountain biking diharapkan dapat meningkatkan daya tarik bagi pen-
gunjung dan mendukung aktivitas outdoor di kawasan tersebut.
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6.6 Pola Alamiah Yang sudah Ada ( Penguji1)
6.6.1 Pola Alami yang terbentuk pada site perancangan

EVALUASI CARA MERESPON :

Bapak Ariadi Susanto : Mengidentifikasi
Pola Pola apa yang telah pola alami apa yang

terbentuk di selopamioro  sudah terbentuk
sehingga dipilih sebagai dan mengembang-
cara untuk menyelesaikan kan nya sesuai den-
masalah perancangan selo- gan metode pattern
pamiro adventure park? based design

o) - . ek i
embah Oya Kedungjatis - %

ol SR . . The

- “ié&a’_pa” Pola Spiral

Pola Spiral

Pola Spiral

Pola Spiral

6.6.2 Hasil identifikasi

Hasil identifikasi pola alami yang terbentuk di site peran-
cangan Selopamioro menunjukkan kecenderungan terben-
tuknya prinsip pola spiral. Pola ini sejalan dengan konsep
desain sirkulasi kawasan yang telah dirancang sebelumn-
ya, di mana aliran pergerakan dan orientasi ruang mengi-
kuti bentuk spiral. Pola spiral ini tidak hanya mendukung
efisiensi sirkulasi, tetapi juga menciptakan pengalaman
ruang yang dinamis dan terintegrasi dengan lanskap alami.

Spiral Pattern

Sarkulasi menuju ke
area glamping

Track Jalur

mgumnthain biking

Sirkulas] menuju ke
Varrata & Rockelimb

Transisl £Ad-
vanture - Tedbing

Track Jahr
mounthiin biking

Jalan yang barliku untuk
akses ke labing
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SELOPAMIORO Zona Drop Kawasan
ADVENTURE PARK

Material Di zona Drop
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SCAN QR RENDERING
SELOPAMIORO ADVENTURE PARK

SCAN QR RANCANGAN
SELOPAMIORO ADVENTURE PARK

Perancangan Selopamioro Adventure
Park'Dengan Pendekatan Konsep
Pattern Based-Design
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