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ABSTRAK

Wonderia merupakan taman hiburan keluarga di Kota Semarang yang pernah menjadi salah satu

ikon rekreasi perkotaan, namun mengalami penurunan fungsi akibat berkurangnya kualitas fasilitas,

minimnya inovasi wahana, serta perubahan kebutuhan masyarakat terhadap ruang rekreasi modern.

Di sisi lain, peningkatan jumlah wisatawan dan berkembangnya aktivitas perkotaan menunjukkan

perlunya penyediaan pusat hiburan yang mampu mengakomodasi fungsi rekreasi, edukasi, sosial,

dan ekonomi secara terpadu. Oleh karena itu, revitalisasi Wonderia diperlukan sebagai upaya

menghidupkan kembali kawasan agar mampu berfungsi sebagai destinasi wisata yang kompetitif,

berkelanjutan, dan memiliki identitas yang kuat.

Laporan Perancangan Arsitektur ini bertujuan menghasilkan rancangan revitalisasi Wonderia

sebagai pusat hiburan modern yang mampu memperkuat identitas kawasan, meningkatkan kualitas

pengalaman pengunjung, serta mewujudkan ruang publik yang nyaman, aman, dan inklusif. Metode

perancangan dilakukan melalui studi literatur, studi preseden, observasi lapangan, analisis pengguna,

analisis aktivitas, analisis tapak, analisis kebutuhan ruang, serta sintesis konsep yang diterjemahkan

ke dalam desain arsitektur.

Perancangan menerapkan pendekatan Experiential Biophilic Design dengan tema Experiential

Nature Play, yang mengintegrasikan pengalaman bermain dengan elemen alam melalui penyediaan

ruang terbuka hijau, pelestarian vegetasi, optimalisasi pencahayaan dan penghawaan alami, serta

sistem sirkulasi yang mudah diakses oleh seluruh pengguna. Kawasan dirancang menggunakan

zonasi tematik yang terdiri atas area rekreasi, edukasi, kuliner, pertunjukan, komersial, dan ruang

komunal sehingga mampu menciptakan pengalaman ruang yang beragam dan saling terintegrasi.

Identitas visual kawasan diperkuat melalui penerapan arsitektur modern yang mengadaptasi karakter

lokal Kota Semarang, penggunaan material yang ramah lingkungan, serta penerapan teknologi

pendukung untuk meningkatkan kenyamanan, keamanan, dan efisiensi operasional kawasan.

Hasil perancangan diharapkan mampu menghidupkan kembali Wonderia sebagai ikon hiburan Kota

Semarang yang tidak hanya berfungsi sebagai destinasi rekreasi keluarga, tetapi juga sebagai ruang

publik yang edukatif, inklusif, berkelanjutan, dan mampu mendukung pertumbuhan pariwisata serta

ekonomi kreatif daerah.

Kata kunci: experiential biophilic design, experiential nature play, revitalisasi, ruang publik inklusif,

taman hiburan, Wonderia Semarang.


