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BAB V 

LANDASAN TEORI 

5.1. Landasan Teori Masalah 1 

Pada pertanyaan masalah pertama yaitu bagaimana perencanaan bentuk 

bangunan Wisata Rekreasi di Kawasan Bledug Kuwu yang selaras dengan lingkungan 

sekitar maka akan dijawab dengan penggunaan teori arsitektur kontekstual harmoni, 

arsitektur analogi, dan arsitektur organik. Arsitektur kontekstual merupakan sebuah 

pendekatan desain yang digunakan dengan mengaitkan bangunan baru dengan bangunan 

disekitarnya, bentuk, landmark, atau simbol-simbol yang ada atau telah diakui 

eksistensinya di sekitar bangunan baru. Terdapat dua jenis arsitektur kontekstual, jenis 

harmoni yang dipilih. Pendekatan ini dipilih agar bangunan baru yang akan dirancang 

dapat menyatu dengan lingkungan sekitarnya dan tidak mendominasi. 

 

5.1.1. Arsitektur Kontekstual Harmoni 

Menurut Robert Stern dalam (Brolin, 1980:15), Kontekstualisme yaitu 

kemungkinan untuk memperluas bangunan dan adanya keinginan untuk mengaitkan 

bangunan baru dengan lingkungan sekitarnya (Brolin, 1980:). Dalam perancangan 

desain dengan menggunakan pendekatan kontekstual, bentuk bangunan dipengaruhi 

oleh lingkungan sekitarnya baik itu bentuk dasar bangunan, ornament-ornament di 

lingkungan sekitar, simbol, bentuk atau bahkan landmark yang telah diakui oleh 

lingkungan sekitar. 

Menurut Brent C Brolin dalam (Hantoro, 2017) Arsitektur Kontestual dibagi 

menjadi dua bagian (Brolin, 1980): 

a. Kontras 

Bangunan baru dibuat dengan style yang berbeda dengan lingkungan sekitarnya, 

sehingga dapat menimbulkan kesan menarik. Namun, jika perbedaannya terlalu besar 

akan mengacaukan style di lingkungan sekitarnya. 

b. Harmoni 
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Bangunan baru dibuat selaras dengan lingkungannya, sehingga menciptakan 

kesan tidak ingin menang sendiri. Membuat bangunan selaras dengan lingkungan 

sekitarnya juga dapat digunakan sebagai bentuk menghargai lingkungan sekitarnya. 

Arsitektur Kontekstual memiliki kriteria dalam penerapannya ke dalam desain 

(Eric, 2017 : 160) yaitu: 

 Terdapat pengulangan motif dari desain bangunan yang ada di sekitarnya 

 Terdapat pendekatan dan penyesuaian bentuk, irama, pola, ornament, ataupun 

tatanan massa dan ruang terhadap arsitektur setempat 

 Terdapat desain baru pada bangunan yang dapat menjadi penunjang kualitas desain 

di sekitarnya 

 

5.1.2. Simbol Bledug Kuwu 

 

Gambar 26 Gambar Objek Wisata Alam Bledug Kuwu 

Sumber : murianews.com 

Objek wisata alam Bledug Kuwu merupakan telaga lumpur yang memiliki suhu 

hangat, dengan disertai semburan air beserta lumpur dari endapan laut purba yang keluar 

akibat tekanan air vertikal (Website Pemerintah Kabupaten Grobogan). Bledug dalam 

Bahasa Jawa memiliki arti debu (Glosarium Online), sedangkan Kuwu diambil dari 

lokasi objek wisata ini yang berada di Desa Kuwu. Sesuai dengan pengertiaannya, 

Bledug Kuwu disimbolkan dengan letupan lumpur yang keluar dari dalam tanah yang di 
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sekelilingnya terbentang tanah lumpur yang luas tanpa adanya pepohonan. Lumpur yang 

disemburkan ini disertai asap putih yang dapat mencapai ketinggian tiga meter. 

Kekuatan letupan lumpur yang disemburkan ini relatif lemah. Namun, di saat pagi buta 

dan udara dingin atau saat cuaca mendung, letupan menjadi lebih besar.  

Selain itu, Bledug Kuwu sarat akan cerita legenda setempat. Dikisahkan jika 

letupan lumpur yang terbentuk karena keluarnya seekor naga dari perut bumi yang 

bernama Jaka Linglung yang sehabis bepergian ke Laut Selatan untuk membunuh buaya 

putih jelmaan dari Dewata Cengkar. Tugas membunuh Dewata Cengkar diberikan oleh 

ayah Jaka yang bernama Aji Saka dengan maksud untuk Aji Saka akan mengakui Jaka 

Linglung sebagai anak (Website Pemerintah Kabupaten Grobogan). 

 

Gambar 27 Gambar letupan lumpur Bledug Kuwu 

Sumber : kumparan.com 

Letupan lumpur Bledug Kuwu memiliki karakteristik berbentuk setengah bola 

dan pada jangka waktu tertentu akan meletus lalu akan muncul letupan baru lagi dan 

siklus akan terus berulang. Letupan lumpur ini akan terlihat mengkilat saat terkena 

pancaran matahari. 
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Gambar 28 Gambar Kondisi permukaan tanah di Kawasan wisata Bledug Kuwu 

Sumber : Dokumentasi pribadi 

Lumpur berwarna abu-abu yang terdapat pada Bledug Kuwu memiliki suhu yang 

hangat. tanah di sekitar letupan merupakan tanah lumpur yang memiliki sifat lentur 

sehingga pada tanah yang setengah kering tanah akan terasa empuk saat diinjak. 

Sedangkan pada tanah yang cukup kering, terdapat retakan-retakan pada tanah, 

 

5.1.3. Analogi Arsitektur 

Analogi arsitektur adalah arsitektur yang menggunakan sesuatu hal untuk 

dijadikan persamaan ke dalam desain. Terdapat tiga jenis analogi arsitektur yaitu analogi 

personal, analogi langsung dan analogi simbolik. Konsep bangunan yang selaras dengan 

sekitar dengan menggunakan analogi langsung yaitu mengkaitkan simbol Bledug Kuwu 

pada bentuk desain.    

Proses Analogi merupakan proses yang dapat mempermudah menafsirkan suatu 

hal yang baru dan tidak biasa dengan menggunakan pengalaman-pengalaman umum 

yang telah dimiliki manusia atau dari masa lalu (Trisjanti, 2017). Menurut Broadbent 

dalam (Trisjanti, 2017) dengan menggunakan proses analogi maka akan didapatkan hasil 

bentuk visual yang baru berdasarkan bentuk visual yang sudah dikenal sebelumnya. 

Menurut Broadbent dalam (Trisjanti, 2017), terdapat tiga tipe analogi, yaitu : 

1. Analogi Personal.  
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Seorang desainer memposisikan dirinya menjadi salah satu aspek di dalam suatu 

masalah desain. Contohnya, desainer membayangkan menjadi sebuah balok, apa yang 

dirasakan, apa yang membebani, apa yang harus dilakukan, dan sebagainya. 

2. Analogi Langsung.  

Desainer mengkaitkan masalah desain dengan ilmu lainnya, seperti sains, seni, 

teknologi, atau lainnya. Contohnya, menggunakan perilaku cacing teredo 

(menyelubungi badannya dan mengeborkan badan tersebut ke dalam kayu) untuk 

menyelesaikan masalah konstruksi. Sedangkan menurut Donna P Duerk dalam 

(Trisjanti, 2017), analogi langsung digunakan dengan membandingkan suatu obyek 

dengan fungsi bangunan yang didesain. Contohnya bagaimana suatu rumah yang 

menyerupai seekor kucing yang sedang tidur atau sebuah kantor yang menyerupai 

komputer. 

 

3. Analogi Simbolik.  

Seorang desainer mencoba untuk menemukan inti dari arti khusus dari masalah desain 

yang biasanya secara verbal. Contohnya, lukisan Duchamp’s Nude descending a  

staircase yang menggambarkan simbolik ruang dan waktu relativitas dari Einstain. 

Sedangkan menurut Donna P Duerk dalam (Trisjanti, 2017) Analogi simbolik yaitu 

suatu pengibaratan dari sesuatu yang telah dikenal secara umum. 

Ke tiga analogi tersebut dapat digunakan masing-masing atau juga dapat 

digunakan secara bersamaan. Bentuk bangunan akan diadaptasi dari bentuk letupan 

lumpur Bledug Kuwu yang dominan berbentuk dome dengan dinding transparan pada 

sisi selatan yang mengarah pada obyek wisata Bledug Kuwu. Selain bentuk dome juga 

terdapat bentuk bangunan lainnya yang akan memanfaatkan view obyek wisata Bledug 

Kuwu. 

 

5.1.4. Arsitektur Organik 

Arsitektur organik merupakan arsitektur yang memiliki konsep desain yang 

menyesuaikan dengan alam di sekitarnya. Arsitektur organik dijadikan langgam/style 

pada perancangan desain Wisata Rekreasi ini. Pemilihan langgam arsitektur organik 
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didasarkan dari salah satu prinsipnya yaitu building as nature yang mengambil bentuk 

alam dalam hal ini bentuk letupan lumpur Bledug Kuwu menjadi inspirasi desain. 

Arsitektur organik yaitu suatu konsep arsitektur yang mana berasal dari alam. 

Berikut adalah beberapa konsep mendasar dari arsitektur organik yang dapat dijadikan 

landasan dalam perancangan desain (Pearson, 2002) : 

a. Building as nature. Bangunan terinspirasi dari bentuk-bentuk yang ada di alam. 

Konsep ini memiliki pemikiran bahwa alam merupakan tempat yang ideal 

sebagai tempat untuk tinggal dan memulihkan diri untuk makhluk hidup. 

b. Continuous present. Desain terus berlanjut dengan tetap mempertahankan unsur 

alami. 

c. Form follows flow. Desain selaras dengan alam dan dapat merespon energi yang 

ada pada alam. 

d. Of the people. Bentuk desain dipengaruhi oleh aktivitas dan kebutuhan dari 

pengguna. 

e. Of the hill. Bangunan tidak hanya menempati sebuah kawasan, tetapi dapat 

menjadi bagian dalam kawasan tersebut. 

f. Of the material. Menggunakan material alam, material lokal, atau material daur 

ulang. Material dapat menjadi salah satu bentuk mengekspresikan desain. 

g. Youthful and unexpected. Desain mencerminkan karakter yang proaktif, terlihat 

muda. 

 

5.2. Landasan Teori Masalah 2 

Pada masalah desain yang ke dua yaitu perencanaan suasana ruang dalam dan 

ruang luar pada Wisata Rekreasi di Kawasan Bledug Kuwu yang rekreatif akan dilandasi 

dengan teori arsitektur rekreatif. Arsitektur yang rekreatif adalah pendekatan desain 

yang dapat menciptakan suasana rekreatif pada desainnya. Konsep rekreatif menjadi 

esensi dari wisata rekreasi yang harus dapat membuat wisatawan yang datang menjadi 

bahagia dan rileks. 
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5.2.1. Arsitektur yang rekreatif 

Desain arsitektur yang rekreatif dapat mendukung penciptaan suasana yang 

nyaman secara psikologi. Berikut merupakan uraian mengenai desain arsitektur yang 

memiliki sifat rekreatif (Kautsar, 2010): 

a. Desain arsitektur yang rekreatif adalah merespon tujuan suatu perancangan yang 

memiliki muatan rekreasi di dalamnya. Desain bangunan yang dapat 

menghilangkan rasa penat dari wisatawan yang datang. 

b. Desain arsitektur yang dapat menciptakan keindahan sekaligus memunculkan 

suasana rekreatif dengan berbagai cara contohnya dengan penataan barang-

barang koleksi atau barang pelengkap untuk interior. 

c. Desain arsitektur yang dapat memanfaatkan potensi alam menjadi konsep 

perancangan awal untuk digali lebih lanjut 

d. Merupakan cerminan kebosanan arsitektur terhadap desain yang kosong, 

kurangnya permainan warna, dan mengutamakan aspek fungsional tanpa 

memperhatikan kebutuhan psikologis dari masyarakat yang ada. 

e. Desain arsitektur yang berkarakter luwes/fleksibel, nyaman, santai, 

menyenangkan, serta menarik orang-orang untuk berkunjung. 

 

Menurut Seymor dalam (Zuastika, 2010)) menciptakan suasana rekreatif dapat 

diperoleh dengan : 

a. Unsur-unsur alam. Dalam desain dapat diberikan unsur alam ke dalam 

bangunan, seperti menambahkan tanaman, bebatuan, air 

b. Adanya pergerakan manusia dan aktifitas. Pergerakan dapat menarik 

perhatian untuk terus menerus dipandang. Pergerakan dapat bermacam-macam 

rupanya seperti pergerakan manusia pada jalur sirkulasi horizontal ataupun 

vertikal. Aktivitas yang terjadi dengan sendirinya menciptakan kesan rekreatif, 

seperti pertunjukan, pameran, dan lainnya. 

c. Ruang yang digunakan bersama. Ruangan yang dapat dipergunakan untuk 

banyak orang misalnya plaza, ruangan yang tanpa batas-batas dapat menciptakan 

peluang antar individu untuk saling berinteraksi. 
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d. Orang dapat saling melihat. Manusia secara naluriah memiliki kebutuhan 

alami untuk bersosialisasi dengan sesamanya, melihat dan dilihat orang lain. 

e. Informal. Sesuatu yang bersifat informal cenderung akan menarik karena 

berbeda dengan kegiatan sehari-hari yang biasanya formal dan penuh 

keteraturan. Sesuai dengan konsep rekreatif yang menampilkan sesuatu yang 

beda.  

f. Eksploratif. Desain yang membuat pengunjung untuk ikut mengalami dan 

merasakan segala sesuatu yang ada di dalam bangunan, seperti dengan permainan 

tekstur. 

g. Unsur cahaya. Pencahayaan sangat penting dalam membentuk suasana eksterior 

serta interior yang diharapkan dengan pencahayaan buatan ataupun pencahayaan 

alami. 

h. Dinamis. Menyajikan sesuatu yang bergerak dengan sirkulasi yang mengalir dan 

menarik, permainan pola lantai, atau dapat dengan bentukan ruang. 

i. Bentuk yang beraneka ragam dari bangunan. Permainan bentuk yang akan 

menghasilkan variasi bentuk yang beragam lalu digabungkan menjadi kesatuan 

akan membuat suasana yang dinamis. 

j. Tata letak/susunan ruang-ruang dan fasilitas yang ada. Penataan ruang 

diusahakan agar tidak monoton, dapat dengan mengelompokkan ruang 

berdasarkan fungsi secara mencolok. 

k. Sekuens ruang beragam. Adanya banyak variasi dari sekuens ruang maka akan 

memberi pengunjung kesan dan kenangan ruang yang berbeda pula. 
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Diagram 4 Diagram Hubungan Teori dengan Masalah desain 

Sumber : Analisis Pribadi 
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