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ABSTRAK 

 

Kabupaten Gresik sendiri memiliki potensi industri kreatif yang tengah berkembang dan 

cukup meningkat di tahun 2018 ini. Dilihat dari minat pemuda generasi milenial di 

bidang teknologi dan industri kreatif saat ini yang cukup tinggi (Rizky, 2018). Terdapat 

beberapa bidang unggulan dari industri kreatif, yaitu pada subsektor kuliner, fashion, 

kriya. Sedangkan terdapat 4 subsektor yang sedang berkembang pesat yaitu pada bidang 

desain komunikasi visual, musik, animasi/video, dan arsitektur. Selain itu terdapat 

beberapa komunitas seperti teather dan skate yang cukup berkembang dan diminati 

banyak pemuda generasi milenial saat ini. Akan tetapi tidak tersedianya wadah untuk 

mereka mengembangkan kegiatan tersebut.  

Perancangan Gresik Youth Creative and Community Center ini sebagai upaya membantu 

pemerintah Kabupaten Gresik untuk meningkatkan kreatifitas para pemuda di Kabupaten 

Gresik. Dengan mencoba menggunakan pendekatan metafora kerajianan khas Gresik 

yaitu “Damar Kurung”. Nantinya pada rancangan akan memainkan bentukan dan elemen 

dari damar kurung. Juga sebagai solusi permasalahan pada aspek ketertarikan masyarakat 

pada Youth Creative and Community Center dan diharapkan mampu mewadahi segala 

aktifitas industri kreatif dan komunitas di Kabupaten Gresik, serta menjadi ikon baru di 

Kabupaten Gresik sendiri. 

 

Kata kunci: Industri Kreatif Kabupaten Gresik, Arsitektur Metafora, Damar Kurung 
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ABSTRACT 

 

Gresik Regency has the potential of the creative industry that is developing and is quite 

increasing in 2018. Judging from the youth interest of the millennial generation in the 

technology sector and the creative industry today is quite high (Rizky, 2018). There are 

several excellent fields of creative industries, that is culinary subsector, fashion, craft. 

While there are 4 sub-sectors that are growing rapidly, namely in the field of visual 

communication design, music, animation / video, and architecture. In addition there are 

several communities such as theather and skate which are quite developed and are in 

demand by many young millennials today. However, there is no place for them to develop 

these activities. 

The design of Gresik Youth Creative and Community Center is an effort to help the 

Gresik Regency government to increase the creativity of young people in Gresik 

Regency. By trying to use the typical metaphorical approach of Gresik keranan, which is 

"Damar Kurung". Later in the design will play the formation and elements of resin 

brackets. Also as a solution to problems in the aspect of community interest in the Youth 

Creative and Community Center and is expected to be able to accommodate all the 

activities of the creative industries and communities in Gresik Regency, as well as 

becoming a new icon in Gresik Regency. 

 

Keywords: Gresik Regency Creative Industry, Metaphor Architecture, Damar Kurung 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Kabupaten Gresik merupakan salah satu penyangga utama Kota Surabaya 

selain Sidoarjo, dan termasuk dalam kawasan Gerbangkertasusila. Kini Kabupaten 

Gresik telah bertransformasi dan berdinamika menuju kearah yang lebih baik lagi. 

Juga Kabupaten Gresik saat ini sudah cukup berkembang. Perkembangan di 

Kabupaten Gresik disebabkan oleh beberapa aspek, diantaranya aspek 

perekonomian masyarakat. Perekonomian yang ada di kabupaten Gresik salah 

satunya adalah industri kreatif.  

Dilain sisi, Kabupaten Gresik sendiri memiliki potensi industri kreatif 

yang tengah berkembang dan cukup meningkat di tahun 2018 ini. Dilihat dari 

minat pemuda generasi milenial di bidang teknologi dan industri kreatif saat ini 

yang cukup tinggi (Rizky, 2018). Terdapat beberapa bidang unggulan dari 

industri kreatif, yaitu pada subsektor kuliner, fashion, dan kriya. Sedangkan 

terdapat 4 subsektor yang sedang berkembang pesat yaitu pada bidang desain 

komunikasi visual, musik, animasi/video, dan arsitektur. Selain itu terdapat 

beberapa komunitas seperti teather dan skate yang cukup berkembang dan 

diminati banyak pemuda generasi milenial saat ini. Akan tetapi tidak tersedianya 

wadah untuk mereka mengembangkan kegiatan tersebut. 

Arsitektur tentu memiliki peranan yang penting dalam memfasilitasi 

sarana dan prasarana bagi pemuda di Kabupaten Gresik dalam meningkatkan 

keterampilan dan kreatifitas mereka. 

Oleh karena itu, perancangan Gresik Youth Creative and Community 

Center ini mencoba dengan pendekatan arsitektur metafora, dimana arsitektur 

metafora tersebut adalah pendekatan di bidang arsitektur yang dapat berkreasi 

dan bermain-main dengan imajinasi untuk diwujudkan dalam bentuk karya 

arsitektur. Selain itu, pendekatan metafora dirasa cocok dan dapat mendorong 

semangat pemuda generasi milenial saat ini untuk berkreasi ataupun menciptakan 

inovasi-inovasi baru dalam industri kreatif sendiri. Kemudian, perancangan ini 

diharapkan mampu memberikan solusi sebagai upaya membantu pemerintah 
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Kabupaten Gresik untuk meningkatkan kreatifitas para pemuda di Kabupaten 

Gresik. Dengan mencoba menggunakan pendekatan metafora kerajianan khas 

Gresik yaitu “Damar Kurung”. Nantinya pada rancangan akan memainkan 

bentukan dan elemen dari damar kurung. Juga sebagai solusi permasalahan pada 

aspek ketertarikan masyarakat pada Youth Creative and Community Center dan 

menjadi ikon baru di Kabupaten Gresik sendiri. 

1.2 Rumusan Masalah 

Bagaimana menghasilkan sebuah rancangan Youth Creative and Community 

Center yang akan mewadahi kegiatan industri kreatif dan komunitas kreatif yang 

sedang berkembang di Kabupaten Gresik ini dengan menerapkan pendekatan 

Arsitektur Metafora. 

1.3 Tujuan Perancangan 

Tujuan dari perancangan adalah membuat desain Youth Creative and 

Community Center yang akan mewadahi kegiatan industri kreatif dan komunitas 

kreatif yang sedang berkembang di Kabupaten Gresik ini dengan menerapkan 

pendekatan Arsitektur Metafora. 

1.4 Batasan Perancangan 

Batasan perancangan pada Gresik Youth Creative and Community Center 

yaitu merancang site dengan fasilitas-fasilitas yang akan dihadirkan untuk kegiatan 

kreatif. Sedangkan batasan zona sesuai dengan fungsi kegiatan yang akan diwadahi 

seperti co-working, subsektor kreatif, dan komunitas kreatif. 
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BAB II 

PEDOMAN PERANCANGAN 

2.1 Tinjauan Objek 

Gresik Youth Creative and Community Center merupakan wadah untuk 

pemeran industri kreatif dan komunitas kreatif di Kabupaten Gresik yang 

menyediakan beberapa fasilitas untuk kegiatan yang akan diwadahi nantinya.  

2.1.1 Tinjauan Industri Kreatif 

A. Pengertian Industri Kreatif 

Menurut Departemen Perdagangan Republik Indonesia (2008), industri 

kreatif adalah industri yang berasal dari pemanfaatan kreativitas, 

ketrampilan, serta bakat individu untuk menciptakan kesejahteraan serta 

lapangan pekerjaan melalui penciptaan dan pemanfaatan daya kreasi dan 

daya cipta individu tersebut.  

Menurut Simatupang (2007), industri kreatif adalah industri yang 

berfokus pada kreasi dan eksploitasi karya kepemilikan intelektual seperti 

seni, film, permainan atau desain fashion, dan termasuk layanan kreatif 

antar perusahaan seperti iklan.  

Menurut Institute For Development Economy and Finance (2005), 

ekonomi kreatif merupakan proses peningkatan nilai tambah hasil dari 

eksploitasi kekayaan intelektual berupa kreativitas, keahlihan, dan bakat 

individu menjadi sautu produk yang dapat dijual.  

Menurut Howkins (2001), ekonomi Kreatif terdiri dari periklanan, 

arsitektur, seni, kerajinan. desain, fashion, film, musik, seni pertunjukkan, 

penerbitan, penelitian dan pengembangan (R&D), perangkat lunak, 

mainan dan permainan, televisi dan radio, dan permainan video. 

 

B. Sub Sektor Industri Kreatif 

Dalam buku Pengembangan Industri Kreatif 2025, Departemen 

Perdagangan Republik Indonesia (2008), jenis industri kreatif dibagi 

menjadi 14 sektor industri atau ekonomi kreatif, yaitu: 

1. Periklanan. Kegiatan kreatif yang berkaitan dengan jasa periklanan 

(komunikasi satu arah dengan menggunakan medium tertentu), yang 

meliputi proses kreasi, produksi dan distribusi dari iklan yang 
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dihasilkan, misalnya: riset pasar, perencanaan komunikasi iklan, iklan 

luar ruang, produksi material iklan, promosi kampanye relasi public, 

tampilan iklan di media cetak (surat kabar, majalah) dan elektronik 

(televisi dan radio), pemasangan berbagai poster dan gambar, 

penyebaran selebaran, pamflet, edaran, brosur dan reklame sejenis, 

distribusi dan delivery advertising materials atau sampel, serta 

penyewaan kolom untuk iklan.  

2. Arsitektur. Kegiatan kreatif yang berkaitan dengan jasa desain 

bangunan, perencanaan biaya, kontruksi, konservasi bangunan 

warisan, pengawasan konstruksi baik secara menyeluruh dari level 

makro (town planning, urban design, landscape architecture) sampai 

dengan level mikro (detail konstruksi, misalnya; arsitektur taman, 

desain interior).  

3. Pasar barang seni. Kegiatan kreatif yang berkaitan dengan 

perdagangan barang-barang asli, unik dan langka serta memiliki nilai 

estetika seni yang tinggi melalui lelang, galeri, toko, pasar swalayan, 

dan internet, misalnya: alat musik, percetakan, kerajinan, automobile, 

film indie-dokumenter, seni rupa dan lukisan. 

4. Kerajinan (handicraft). Kegiatan kreatif yang berkaitan dengan kreasi, 

produksi dan distribusi produk yang dibuat dan dihasilkan oleh tenaga 

pengrajin yang berawal dari desain awal sampai dengan proses 

penyelesaian produknya, antara lain meliputi barang kerajinan yang 

terbuat dari batu berharga, serat alam maupun buatan, kulit, rotan, 

bambu, kayu, logam (emas, perak, tembaga, perunggu, besi), kaca, 

porselin, kain, marmer, tanah liat, dan kapur. Produk kerajinan pada 

umumnya hanya diproduksi dalam jumlah yang relatif kecil (bukan 

produksi massal).  

5. Desain. Kegiatan kreatif yang terkait dengan kreasi desain grafis, 

desain interior, desain produk, desain industri, konsultasi identitas 

perusahaan dan jasa riset pemasaran serta produksi kemasan dan jasa 

pengepakan. 

6. Fashion. Kegiatan kreatif yang terkait dengan kreasi desain pakaian, 

desain alas kaki, dan desain aksesoris mode lainnya, produksi pakaian 
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mode dan aksesorisnya, konsultasi lini produk fesyen, serta distribusi 

produk fesyen.  

7. Film, video, dan fotografi. Kegiatan kreatif yan terkait dengan kreasi 

produksi video, film dan jasa fotografi, serta distribusi rekaman video 

dan film. Termasuk di dalamnya penulisan skrip, dubbing film, 

sinematografi, sinetron, eksibisi film. 

8. Permainan interaktif. Kegiatan kreatif yang berkaitan dengan kreasi, 

produksi dan distribusi permainan komputer dan video yang bersifat 

hiburan, ketangkasan, dan edukasi. Subsektor permainan interaktif 

sebagai hiburan semata-mata tetapi juga sebagai alat bantu 

pembelajaran atau edukasi. 

9. Musik. Kegiatan kreatif yang berkaitan dengan kreasi/komposisi, 

pertunjukan, reproduksi, dan distribusi dari rekaman suara atau lagu. 

10. Seni pertunjukan. Kegiatan kreatif yang berkaitan dengan usaha 

pengembangan konten, produksi pertunjukan (misal: pertunjukan 

balet, tarian tradisional, tarian kontemporer, drama, musik tradisional, 

musik teater, opera, termasuk tur musik etnik), desain dan pembuatan 

busana pertunjukan, tata panggung, dan tata pencahayaan.  

11. Penerbitan dan percetakan. Kegiatan kreatif yang terkait dengan 

penulisan konten dan penerbitan buku, jurnal, koran, majalah, tabloid, 

dan konten digital serta kegiatan kantor berita dan pencari berita. 

Subsektor ini juga mencakup penerbitan perangko, material, uang 

kertas, blanko cek, giro, surat andil, obligasi, surat saham, surat 

berharga lainnya, passport, tiket pesawat terbang, dan terbitan khusus 

lainnya. Juga mencakup penerbitan foto-foto, grafir (engraving) dan 

kartu pos, formulir, poster, reproduksi, percetakan lukisan dan barang 

cetakan lainnya, termasuk rekaman mikro film.  

12. Layanan komputer dan piranti lunak. Kegiatan kreatif yang terkait 

dengan pengembangan teknologi informasi termasuk jasa layanan 

komputer, pengolahan data, pengembangan database, pengembangan 

piranti lunak, integrasi sistem, desain dan analisis sistem, desain 

arsitektur piranti lunak, desain prasarana piranti lunak dan piranti 

keras serta desain portal termasuk perawatannya.  



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

6 

 

13. Radio dan televisi. Kegiatan kreatif yang berkaitan dengan usaha 

kreasi, produksi dan pengemasan, acara televisi (seperti games, kuis, 

reality show, infotainment, dan lainnya), penyiaran, dan transmisi 

konten acara televisi dan radio, termasuk kegiatan station relay 

(pemancar kembali) siaran radio dan televisi. 

14. Riset dan pengembangan. Kegiatan kreatif yang terkait dengan usaha 

inovatif yang menawarkan penemuan ilmu dan teknologi dan 

penerapan ilmu dan pengetahuan tersebut untuk perbaikan produk dan 

kreasi produk baru, proses baru, material baru, alat baru, metode baru, 

dan teknologi baru yang dapat memenuhi kebutuhan pasar ternasuk 

yang berkaitan dengan humaniora seperti penelitian dan 

pengembangan bahasa, sastra, dan seni, serta jasa konsultasi bisnis 

dan manajemen. 

Dari teori diatas, maka nantinya yang akan diwadahi pada 

perancangan Gresik Youth Creative and Community Center adalah 

subsektor industri kreatif kerajinan, desain, fashion, musik, film, 

video, dan fotografi, serta seni pertunjukan atau teater. 

 

2.1.2 Aktivitas dan Fasilitas 

Aktivitas dan fasilitas yang diwadahi pada Gresik Youth Creative and 

Community Center memiliki dua zona yaitu zona publik dan semi publik 

yang dimana memilki fungsi dan juga fasilitas yang diwadahi. Zona publik 

sendiri terdiri dari co-working, plaza, dan skatepark. Kemudian untuk zona 

semi publik terdiri dari gedung-gedung subsektor kreatif dan kantor 

pengelola. Adapun rincian aktivitas dan fasilitas pada perancangan Gresik 

Youth Creative and Community Center dapat dilihat pada tabel 2.1 

Tabel 2. 1 Tabulasi Aktivitas, dan Fasilitas 
Nama Bangunan Aktivitas Fasilitas 

Co-working Sharing dan diskusi Co-working space 

 Membaca buku Perpustakaan 

 Makan dan minum Cafetaria 

 Melihat pameran Galeri 

 Seminar Ruang kelas 

 Melaksanakan sholat Musholla 

 Buang air kecil Toilet 
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Nama Bangunan Aktivitas Fasilitas  

Sub sektor teater Latihan teater Studio teater 

 Penampilan teater amphitheatre 

 Sharing dan diskusi Ruang kelas 

Sub sektor desain Sharing dan diskusi Studio desain 

 Melakukan workshop Ruang workshop 

 Melakukan pameran Galeri 

 Menjual produknya Store desain 

Sub sektor fashion Sharing dan diskusi Studio fashion 

 Melakukan workshop Ruang workshop 

Sub sektor video, film, 

dan fotografi 

Sharing dan diskusi Ruang multimedia 

 Menampilkan karya Amphitheatre 

 Melakukan pameran Galeri 

 Workshop Studio 

Sub sektor musik Sharing dan diskusi Studio musik 

 Rekamanan musik Studio rekaman 

 Menampilkan karya Aphitheatre 

Area skate Sharing dan diskusi Skate park 

 Menjual perlengkapan Store 

Kantor Pengelola Kontrolisasi gedung Ruang kerja 

 Buang air kecil Toilet 

 Melaksanakan sholat Musholla 

 Makan dan minum Pantry 

       (Sumber : Analisis Pribadi, 2018) 

 

2.1.3 Pemrograman Ruang 

Pemrograman ruang pada perancangan Gresik Youth Creative and 

Community Center digunakan untuk mencari total hitungan kebutuhan ruang. 

Pengguna bangunan Gresik Youth Creative and Community Center dapat 

menampung kurang lebih 800 pengunjung dengan uraian masing-masing 

kapasitas tiap ruangan sebagai berikut :  

a. Area publik sekitar 500 orang 

b. Area subsektor 250 orang 

c. Kantor manajemen 27 orang 

d. Area servis 20 orang 
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Hal tersebut di dapat dari jumlah kapasitas pada setiap area yang sudah 

dihitung pada tabel persyaratan ruang. Adapun tabel pemrograman ruang 

dapat dilihat pada tabel 2.2 

Tabel 2. 2 Total Keseluruhan Ruang 

No. Nama Ruangan Luas 

1. Area Publik 1.200 m² 

2. Area Subsektor 2.000 m² 

3. Kantor Manajemen 200 m² 

4. Area Servis 165 m² 

5. Area Parkir 2.000 m² 

Total Keseluruhan 7.360 m² 

 (Sumber : Analisis Pribadi, 2018) 

2.2 Lokasi Rancangan 

2.2.1 Gambaran Umum Site Rancangan 

Perancangan Gresik Youth Creative and Community Center berada di 

kawasan pengembangan GKB yaitu tepatnya berada di Jl. Jakarta, Manyar, 

Gresik. Dengan memiliki luas tapak sekitar 20.000 m2 memiliki batas fisik 

lahan yang dapat dilihat pada gambar 3.1 

 

Gambar 2. 1 Batasan Fisik Lahan 

(Sumber : Google Earth dan Analisis Pribadi, 2018) 
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2.2.2 Kebijakan Penggunaan Lahan 

Tapak yang dipilih berada di area fungsi lahan perdagangan dan jasa. Oleh 

karena itu, perancangan Gresik Youth Creative and Community Center yang 

berada pada area ini harus memenuhi persyaratan tata bangunan yang 

dinyatakan dalam “Rencana Tata Ruang Wilayah Kabupaten Gresik Tahun 

2010-2030”. Selain itu juga terdapat peraturan sebagai berikut:  

1. KDB (Koefisien Dasar Bangunan) maksimum 60% 

2. KDH (Koefisien Dasar Hijau) minimum 30% 

3. KLB (Koefisien Lantai Bangunan) maksimum 2 

4. Ketinggian bangunan maksimum 4 lantai  

5. GSB (Garis Sempadan Bangunan) minimum 5 meter 

Adapun peraturan daerah mengenai arsitektur bangunan gedung yang 

dinyatakan dalam “Rancangan Peraturan Daerah Kabupaten Gresik Tahun 

2011 Tentang Bangunan Gedung” sebagai berikut: 

1. Bangunan gedung harus memperhatikan penampilan bangunan 

gedung, bentuk dan karakteristik arsitektur dan lingkungan yang ada 

disekitarnya, serta mempertimbangkan arsitektur dan budaya 

setempat.  

2. Mempertimbangkan terciptanya ruang luar bangunan gedung, 

ruang terbuka hijau, yang seimbang, serasi, dan selaras dengan 

lingkungannya dan Penggunaan bahan bangunan maupun warna 

bangunan gedung harus dirancang dengan mempertimbangkan 

keindahan dan keserasian lingkungan yang ada di sekitarnya. 

2.2.3 Potensi Site 

Perancangan Gresik Youth Creative and Community Center berada pada 

daerah kawasan Gresik Kota Baru (GKB) yang terdapat berbagai sarana 

prasarana yang cukup lengkap serta pada pusat perkembangan saat ini, baik 

dari segi kualitas maupun kuantitasnya. Lokasi tapak mudah di capai dari 

seluruh wilayah Kabupaten Gresik karena tapak terletak di tengah kota serta 

tidak jauh dari fasilitas penunjang lainnya.  
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BAB III 

KONSEP PERANCANGAN 

3.1 Pendekatan Rancangan 

     Penerapan arsitektur metafora dalam perancangan bangunan Gresik Youth 

Creative and Community Center yang diambil dari pendekatan metafora terhadap 

elemen-elemen damar kurung. Metafora yang digunakan adalah metafora teraba 

dan tidak teraba atau metafora campuran (combine metaphor). Pemilihan bentuk 

damar kurung merupakan pendekatan terhadap fungsi bangunan yang akan 

dirancang dimana memilki fungsi, frame-frame yang ada pada bagian damar 

kurung juga akan diaplikasikan ke dalam bangunan. Bentuk bangunan sendiri 

mengadopsi bentuk dasar damar kurung dan aktifitas pada gambar yang ada dalam 

damar kurung itu sendiri. Kemudian melakukan perulangan bentuk juga banyak 

massa bangunan. Untuk menciptakan estetika bentuk, bangunan menggunakan 

bentuk yang atraktif dan dinamis akan memberikan keindahan dan sesuatu yang 

unik dan menarik bagi pengunjung. 

3.1.1 Tinjauan Pendekatan Arsitektur Metafora 

Arsitektur Metafora merupakan pendekatan yang didalamnya 

mempelajari tentang bagaimana cara mengungkapkan bentuk yang 

diwujudkan dalam sebuah bangunan rancang. Sehingga menghasilkan 

konsep dan desain alternatif yang menarik dan kreatif.  

A. Pengertian Arsitektur Metafora  

Pengertian Metafora dalam Arsitektur adalah kiasan atau 

ungkapan bentuk, diwujudkan dalam bangunan dengan harapan akan 

menimbulkan tanggapan dari orang yang menikmati atau memakai 

karyanya. Metafora mengidentifikasikan hubungan antara benda 

dimana hubungan tersebut lebih bersifat abstrak daripada nyata serta 

mengidentifikasikan pola hubungan sejajar. Dengan metafora seorang 

perancang dapat berkreasi dan bermain-main dengan imajinasinya 

untuk diwujudkan dalam bentuk karya arsitektur. Metafora dapat 

mendorong arsitek untuk memeriksa sekumpulan pertanyaan yang 

muncul dari tema rancangan dan seiring dengan timbulnya interpretasi 

baru. Karya-karya arsitektur dari arsitek terkenal yang menggunakan 
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metode rancang metafora, hasil karyanya cenderung mempunyai 

langgam Postmodern. (Berbagai Sumber yang Sudah Diolah, 2018) 

 

B. Prinsip-Prinsip dalam Konsep Arsitrktur Metafora 

Arsitektur yang berdasarkan prinsip-prinsip Metafora, pada umumnya 

dipakai jika: 

1. Mencoba atau berusaha memindahkan keterangan dari suatu subjek 

ke subjek lain. 

2. Mencoba atau berusaha untuk melihat suatu subjek seakan-akan hal 

yang lain 

3. Mengganti fokus penelitian atau penyelidikan area konsentrasi atau 

penyelidikan lainnya (dengan harapan jika dibandingkan atau 

melibihi perluasan kita dapat menjelaskan subjek yang sedang 

dipikirkan dengan cara baru). 

 

C. Kategori Arsitektur Metafora 

Ada tiga kategori metafora, yaitu:  

1. Intangible metaphor (metafora abstrak atau metafora yang tidak 

dapat diraba), kreasi metafora berangkat dari konsep, ide, kondisi 

manusia, atau kualitas tertentu (individualitas, kealamiahan, 

komunnitas, tradisi, budaya) 

2. Tangible metaphor (metafora konkrit atau metafora yang dapat 

diraba) metafora berangkat dari visual atau karakter material 

(rumah sebagai istana, atap kuil sebagai langit) 

3. Combine metaphor (metafora kombinasi) dimana konseptual dan 

visual saling mendidih sebagai titik keberangkatan desain. 

 

Dalam perancangan Gresik Youth Creative and Community Center 

akan menerapkan pendekatan arsitektur metafora dengan kategori 

metafora combinasi (combine metaphor). Dengan mencoba 

memetaforakan bentuk dari damar kurung dengan mengkombinasi 

konsep berkumpul atau cangkruk yang sering disebut pemuda di 

Kabupaten Gresik sendiri. 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

12 

 

3.1.2 Tinjauan Integrasi Keislaman 

Dalam perancangan Gresik Youth Creative and Community Center ini 

terdapat nilai-nilai keislaman yang nantinya akan diaplikasikan pada 

bangunan. Nilai-nilai islam tersebut diantaranya:  

Artinya: “Hai orang-orang beriman apabila dikatakan kepadamu: 

"Berlapang-lapanglah dalam majlis", maka lapangkanlah niscaya Allah 

akan memberi kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan: "Berdirilah 

kamu", maka berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang 

beriman di antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan 

beberapa derajat. Dan Allah Maha Mengetahui apa yang kamu kerjakan 

(QS. Al-Mujadilah:11) 

 

Ayat tersebut menjelaskan bahwasanya Allah SWT akan meninggikan 

derajat orang-orang yang beriman dan orang-orang yang berilmu, baik ilmu 

agama maupun ilmu pengetahuan umum yaitu tentang apa saja yang ada pada 

industri kreatif yang sedang berkembang saat ini. Selain itu juga terdapat 

nilai islam dari sebuah ayat yang menghasung kita untuk membina dan 

mengarahkan para pemuda pada kebaikan. Ayat tersebut adalah (QS. Al-Araf 

16-17)  

 

Artinya: “Iblis berkata: “Karena engkau telah menghukum saya tersessat, 

saya benar benar akan (menghalangi-halangi) manusia dari jalan-Mu yang 

lurus. Kemudian saya akan mendatangi mereka dari muka dan dari belakang 

mereka, dan engkau tidak akan mendapati kbanyakan mereka bersyukur 

(taat)”  
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3.2 Konsep Rancangan 

Konsep perancangan pada bangunan Gresik Youth Creative and 

Community Center yang diambil dari pendekatan metafora campuran (combine 

metaphor) yaitu mengkombinasikan terhadap elemen-elemen damar kurung.. 

Pemilihan bentuk damar kurung merupakan pendekatan terhadap fungsi 

bangunan yang akan dirancang dimana memilki fungsi, frame-frame yang ada 

pada bagian damar kurung juga akan diaplikasikan ke dalam bangunan.  

Bentuk bangunan sendiri mengadopsi bentuk dasar damar kurung dan 

aktifitas pada gambar yang ada dalam damar kurung itu sendiri. Kemudian juga 

mengkombinasikan metafora dari aktifitas yang biasa dilakukan anak muda di 

Kabupaten Gresik saat ini yaitu berkumpul atau yang biasa disebut cangkruk. 

Adapun sketsa konsep rancangan dapat dilihat pada gambar 3.1 

 

Gambar 3. 1 Konsep Rancang 

(Sumber : Sketsa Pribadi, 2019) 

 

Bangunan yang dirancang nantinya menggunakan perulangan bentuk juga 

banyak massa bangunan yang ditata terkesan sedang berkumpul. Untuk 

menciptakan estetika bentuk, bangunan dengan bentuk yang atraktif dan dinamis. 

Selain itu juga pengaplikasian dari warna-warni damar kurung yang akan 

memberikan keindahan dan sesuatu yang unik dan menarik bagi pengunjung. 
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BAB IV 

HASIL PERANCANGAN 

 

4.1 Rancangan Arsitektur 

Rancangan arsitektur merupakan hasil desain yang diperoleh dari hasil 

analisa. Rancangan arsitektur yang dihasilkan diharapkan dapat menyelesaikan 

permasalahan yang ada. Adapun hasil rancangan pada Gresik Youth Creative and 

Community Center meliputi bentuk arsitektur, tampilan bangunan, organisasi 

ruang, sirkulasi dan aksesibilitas, rancangan eksterior dan interior. 

4.1.1 Bentuk Arsitektur 

Bentuk bangunan menerapkan arsitektur metafora sebagai pendekatan 

terhadap fungsi bangunan yang akan dirancang. Bentuk bangunan yang 

dihasilkan menyesuaikan dengan prinsip-prinsip yang terdapat dalam 

arsitektur metafora dan menerapkan jenis kombinasi sebagai konsep.             

Ide dasar penentuan konsep bentuk bangunan didasari oleh metafora 

bentuk dasar dari kerajinan khas masyarakat Gresik yaitu damar kurung dan 

mencoba mentransformasi dari bentuk aktifitas yang dilakukan saat 

berkumpul yaitu duduk. Pemilihan bentuk damar kurung merupakan 

pendekatan terhadap fungsi gedung yang akan dirancang dimana memilki 

fungsi ruang. Adapun proses transformasi bentuk bangunan dapat dilihat 

pada gambar 4.1 

 

Gambar 4. 1 Proses Transformasi Bentuk 

 (Sumber : Sketsa Pribadi, 2019) 
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Dalam perancangan Gresik Youth Creative and Community Center, 

tampilan bangunan berperan penting sebagai daya tarik pengunjung ataupun 

penggunanya. Mencoba menghadirkan bentuk dari metafora damar kurung 

(tangible metaphor) dan aktifitas pemuda di Gresik sendiri yaitu berkumpul 

(intagible metaphor).  Selain itu, juga menambahkan siluet kegiatan yang 

diwadahi pada fasad bangunan untuk menghasilkan tampilan bangunan 

seperti damar kurung dan untuk estetika bangunan. 

 

4.1.2 Organisasi Ruang 

A. Zonasi 

Zonasi tata massa pada perancangan Gresik Youth Creative and 

Community Center dibagi berdasarkan tingkat keprivasian fungsi bangunan 

dan juga mempertimbagkan akan kebutuhan ruang yang membutuhkan 

ketenangan tinggi. Dapat dijelaskan, pada sisi barat site difungsikan sebagai 

area yang bersifat publik seperti co-working space, plaza, dan skatepark  

yang dimana jam operasionalnya lebih lama dibanding area lainnya. 

Sedangkan pada sisi barat site difungsikan sebagai area yang bersifat semi 

publik yang diperuntukkan pengunjung tertentu. Adapun zonasi pada 

perancangan Gresik Youth Creative and Community Center dapat dilihat 

pada gambar 4.2  

 

Gambar 4. 2 Konsep Zonasi 

(Sumber : Sketsa Pribadi, 2019) 
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B. Blocking (Block Plan) 

Block Plan pada site terbentuk berdasarkan dari zonasi area yang sudah 

ditentukan. Adapun Block Plan pada perancangan Gresik Youth Creative and 

Community Center dapat dilihat pada gambar 4.3 

 

Gambar 4. 3 Block Plan 

 (Sumber : Sketsa Pribadi, 2019) 

 

C. Layout Ruang 

Layout ruang pada fasilitas perancangan Gresik Youth Creative and 

Community Center memiliki dua bagian yaitu area terbuka (outdoor) dan 

bagian yang lebih tertutup (indoor). Adapun layout ruang pada perancangan 

Gresik Youth Creative and Community Center dapat dilihat pada gambar 

 

Gambar 4. 4 Indoor Area 

(Sumber : Sketsa Pribadi, 2019) 
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Gambar 4. 5 Outdoor Area 

(Sumber : Sketsa Pribadi, 2019) 

 

4.1.3 Sirkulasi dan Aksesibilitas 

Aksesibilitas menuju bangunan rancang Gresik Youth Creative and 

Community Center dapat akses dengan berkendara maupun tidak. Didalam 

rancangan juga sudah difasilitasi lahan parkir bagi pengunjung yang 

menggunakan atau membawa kendaraan. Kemudian pola sirkulasi di 

perancangan Gresik Youth Creative and Community Center menggunakan 

pola sirkulasi linier. Adapun aksesibilitas dan sirkulasi pada perancangan 

Gresik Youth Creative and Community Center dapat dilihat pada gambar 4.6 

 

Gambar 4. 6 Outdoor Area 

 (Sumber : Sketsa Pribadi, 2019) 
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4.1.4 Eksterior dan Interior 

A. Eksterior 

Eksterior bangunan merupakan implementasi dari konsep damar 

kurung dan juga berkumpul. Terdapat 4 bangunan gedung dan juga 

disediakan fasilitas publik seperti skate park dan amphitheatre yang 

dapat digunakan pengunjug. Adapun eksterior banguna dapat dilihat 

pada gambar berikut ini : 
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Gambar 4. 7 Eksterior Bangunan  

(Sumber : Sketsa Pribadi, 2019) 
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B. Interior 

 

Gambar 4. 8 Interior Bangunan Subsektor 

(Sumber : Sketsa Pribadi, 2019) 
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4.2 Rancangan Struktur 

Sistem struktur yang tepat perlu di lakukan, karena selain berfungsi sebagai 

keamanan juga berkaitan dengan jenis tanah yang cukup keras karena tanah kapur. 

Sehingga perlu adanya perancangan struktur bangunan yang baik untuk keamanan 

serta ketahanan bangunan dengan kondisi lingkungan yang ada. Berikut ini adalah 

konsep struktur yang digunakan pada Gresik Youth Creative and Community 

Center, antara lain :  

A. Pada Sub Structure akan menggunakan jenis pondasi boor pile untuk 

merespon kondisi tanah yang cukup keras karena jenis tanah di daerah site 

merupakan tanah kapur.  

B. Mid Structure akan menggunakan kolom balok plat beton sebagai respon 

bentuk Gresik Youth Creative and Community Center yang atraktif.  

C. Upper Structure akan menggunakan space frame dan juga rangka baja 

sebagai struktur atap.  

 

4.3  Rancangan Utilitas 

Konsep sistem utilitas yang digunakan pada rancangan yaitu ada sistem 

plumbing, dan sistem jaringan listrik. Berikut adalah gambar konsep utilitas yang 

digunakan pada perancangan Gresik Youth Creative and Community Center 

 

Gambar 4. 8 Sistem Utilitas 

 (Sumber : Sketsa Pribadi, 2019) 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Seminar Tugas Akhir ini berjudul “ Perancangan Gresik Youth Creative 

and Community Center dengan Pendekatan Metafora”. Perancangan ini akan 

dirancang di kawasan pengembangan GKB yaitu tepatnya berada di Jl. Jakarta, 

Manyar, Gresik, Jawa Timur.  

Pemilihan pendekatan metafora dikarenakan mempengaruhi timbulnya 

berbagai interprestasi pengamat. Penerapan Pendekatan Metafora pada tampilan 

bangunan menghadirkan unsur keindahan dan juga atraktif pada bangunan sesuai 

dengan citra bangunan Youth Creative and Community Center .  

Konsep yang digunakan dalam proses perancangan ini yaitu dengan 

menerapkan metafora dari “Damar Kurung” yang diimplementasikan pada 

bentuk bangunan, penataan massa, dan juga mengaitkan beberapa elemen yang 

ada pada gambar damar kurung sendiri misalnya aktifitas pemuda Gresik yaitu 

berkumpul. Selain itu pendekatan metafora pada desain akan dipadukan dengan 

langgam futuristik yang ditunjukkan melalui ekspresi bentuk bangunan. Adapun 

gambar hasil rancangan sebagai berikut : 

 

 

   

 

           

 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

25 

 

DAFTAR PUSTAKA 

 

Admin, 2016. Industri kreatif. Diambil kembali dari id.wikipedia.org 

Aditya,  2015. Tips Sukses Membuka Bisnis Co-workingspace. Jakarta, Indonesia. 

Anggraini, Nenny, 2008. “Industri Kreatif”. Jurnal ekonomi Desember.  

Data Arsitek, Jakarta: Erlangga, jilid 2 

http://arsitekturmetafora.blogspot.com diakses pada tanggal 31 Oktober 2018 

http://e-journal.uajy.ac.id/  diakses pada tanggal 11 November 2018 

http://eprints.undip.ac.id/ diakses pada tanggal 11 November 2018 

https://id.wikipedia.org/wiki/Industri_kreatif  diakses pada tanggal 21 Oktober  

https://rumahlia.com/desain/konsep-metafora  diakses pada tanggal 21 Oktober  

Peraturan Daerah Kabupaten Gresik Tahun 2011 Tentang Bangunan Gedung  

XIII No. 3 hal. 144-151. Fakultas Ekonomi Universitas Kristen Indonesia. Jakarta 

 

 

 

 

http://arsitekturmetafora.blogspot.com/
http://e-journal.uajy.ac.id/8768/1/0TA13991
http://eprints.undip.ac.id/43449/2/BAB_I
https://id.wikipedia.org/wiki/Industri_kreatif
https://rumahlia.com/desain/konsep-metafora

