2. TINJAUAN DATA

2.1 Data Fisik Tapak dan Bangunan

Lokasi terpilih dari Perancangan Interior Pusat ufiim dan
Pengembangan Bakat Minat untuk Anak di Surabaytertetak di salah satu mal
tertinggi di Surabaya, yaitu The Adhiwangsa Apanmé& LenMarc Mall,
Surabaya Barat, tepatnya di jalan Raya Bukit DaBoolevard, yang merupakan
jalan kolektor sekunder yang menghubungkan kawdsarat kota dengan
kawasan pusat kota dan kawasan barat kota dengas&a bagian utara. Proyek
dari P.T. Bukit Darmo Property Tbk., yang didirikati atas tanah seluas
81.968,86 rhdengan desain dan konsep modern minimalis, sartguman yang
dirancangfull glass facadesehingga memungkinkarand tenantdi dalamnya
tampak dari luar. Dengan latar belakang keindalk@m @adang golf karya Jack
Niclaus Il yang terefleksikan pada permukaan kaemjadikan LenMarc mall
perpaduan sempurna antara fungsi dan desain.

Gambar 2.1Site Plan
Sumber: http://maps.google.com

12
Universitas Kristen Petra


www.petra.ac.id
http://dewey.petra.ac.id/dgt_directory.php?display=classification
http://digilib.petra.ac.id//help.html

\:_\(‘:73@ BE ® B8
> TR slals ay
-
L g,
e85 bE &

2uleb

@

P 5 5 R P S P P
666 & B 5 8 B8 o &

©eCuPu®uta

‘>_@®®®@®®8@838@G8$83r8380@8

N
o
Gambar 2.2. Denah Gedung Keseluruhan

Bangunan merupakan bangunan dengan batasan ksibi:lo
* Bagian Utara . JI. Bukit Darmo Golf Boulevard

e Sebelah Selatan : Jl. Gerbang Lor

e Sebelah Timur : Lahan kosong
* Sebelah Barat :JI. Kertajaya Indah Timur
2.2 Data Perancangan

2.2.1  Struktur Organisasi

Struktur organisasi pengelola berdasarkan datekdator pusat, di mana
pusat hiburan dan pengembangan bakat minat ini pakam fasilitas khusus
pusat hiburan yang diorganisir oleh kantor pusaigylerada di luar gedung. Di
dalam area perancangan terdapat kantor khusus hiatyk beberapa pengelola
yang menjadi wakil dari kantor pusat yang berjuntigla orang. Segala sistem
operasional pusat hiburan ini diwakilkan kepafserational manager, asisten

manager dan chef
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Gambar 2.3. Struktur Organisasi Perancangan

2.2.2 DataPengguna
Data pengguna dibagi menjadi dua. Antara lain gatagelola dan data
pengunjung.

1. Data Pengelola

WNER - KONTROL KERJA DIVISI
2 MEMIMPIN - MELAPOR PIMPINAN
- KOORDINASI - KOORDINASI DIVISI
- MENGAWASI OPERASIONAL
KERJA DIVISI2
: AKTIVI ACCOUNTING &
FOLA ; TAS HUMAN RESOURCING
ORGANISASI - KOORDINASI
\ \ DIVISI
STAF TIAP CAPTAIN
- MEMBIMBING PENGUNJUNG - KONTROL
- OPENNING PERFORMANCE KEUANGAN
- MENJAGA KEBERSITHAN - KONTROL PEMBELIAN
TIAP DIVISI MASING2 - KONTROL SPONSOR
— R CAPTAIN & IKLAN
- KOORDINASI B
BEEERSIHAN - KONTROL DIVISI

Gambar 2.4 Data Pengelola Perancangan.
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2. Data Pengunjung

ANAK-ANAK (2 - 14 THN)
- BERMAIN
- BELAJAR TOURIST
_BERLARIAN KALANGAN MENENGAH i .
- BERKOMUNIKAST KE ATAS - MEMFOTO
- BERSOSIALISASI - NONGKRONG
- MELATIH PERKEMBANGAN - WIFI
KREATIFITAS - DISKUSI
- BERFOTO
ANAK DI ATAS 14 TAHUN
- NONGKRONG
BAPAK-BAPAK it in - MENJAGA ADIK
s MENUNGOUANAKNYA & No iNGGTT ANAKI YA - MAKAN
- BERCENGKRAMA et - BERCENGKRAMA
= W - MEMANTAU ANAKNYA
- MAKAN i
- MEREKAM e
- DISKUSI
- MEREKAM

Gambar 2.5 Data Pengunjung Perancangan

2.3 Data Literatur
2.3.1 Pemahaman Perkembangan Anak

Ada banyak hal yang diharapkan orang tua dari sawads. Tubuh yang
selalu sehat, kecerdasan anak, penuh talentaagirgstng membanggakan dan
masa depan yang cerah. Harapan terakhir ini seakajadi puncak dan harapan
orang tua, yaitu anak yang mereka sayangi akan agiemjrang sukses di
kemudian hari. Menurut Wulan Darmanti, beberapaofakang diperlukan oleh
anak adalah kecerdasan finansial dan emosionalerdasan finansial berarti
seseorang memiliki kemampuan untuk mengelola aset kekayaan yang
dimilikinya, sejalan dengan itu yang menjadi ppénting penunjang kesuksesan
seseorang berbanding lurus dengan kecerdasan emlodan spiritual. Hasil riset
para psikologi menunjukkan bahwa keberhasilan higegeorang yang diukur
dari tingkat kesuksesan dan kekayaan lebih disetalkeh tingkat EQ orang
tersebut, bukan dari kecerdasan intelektualnya. aMadari itu, melalui
perancangan interior pusat hiburan dan pengembdrajat minat anak ini dapat
membina anak menjadi pandai bersosialisasi, pandaibuat keputusan, pandai

berwirausaha, kreatif mencari bakat dan profesimgmdatang, serta memulai
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berkarya dari kecil selain itu dapat menjalankamofgsinya dengan rasa

menyenangkan.

Seorang anak merupakan aset bagi orang tua di mareka tumbuh dan
menemukan jalannya dengan bimbingan dari oranglamatanpa mereka sadari
bahwa anak adalah potensi yang berharga sebaghesulaya manusia di masa
mendatang. Mengamati perkembangan anak sangatutliperpada perancangan
ini, terkait dengan batasan perancangan pada umakry@ng menjadi tolak ukur
pada perancangan ini, perkembangan psikologis gmedaku anak di dalam
lingkungan, pemilihan warna yang sesuai untuk afmiungan anak dengan
ruang, edukasi dalam tempat hiburan dan pemecahesaind terhadap
permasalahan anak.

Menurut Hurlock (1978), periode perkembangan aradgyutama yaitu:
1. Periode Pralahir (pembuahan saat lahir), yaitwpdstihan struktur tubuh dan

fisiologis anak.

2. Periode Neonatur (usia lahir 10-14 hari), yaitu anbayi menyesuaikan diri
dengan lingkungan yang baru.

3. Masa bayi (2 minggu sampai 2 tahun), yaitu masaligjar mengendalikan
ototnya dan keinginan untuk mandiri.

4. Masa kanak-kanak dini (2 tahun sampai 5 tahun}uyaiasa di mana anak
mengendalikan ingatan dan menyesuaikan diri delngglkungan sosial.

5. Masa kanak-kanak akhir (6 tahun sampai 13 tahunkup¢rempuan dan 14
tahun untuk laki-laki), yaitu masa kematangan seksian sosialisasi usia
sekolah.

6. Masa puber (11 sampai 16 tahun), yaitu perkembatudparn

Pembagian tahap perkembangan anak yang paling udigumakan
adalah pembagian berdasarkan usia, yaitu:

Newbornyaitu usia O - 1 bulan

Infant yaitu usia 1 bulan - 1 tahun

Toddleryaitu usia 1 - 4 tahun

Preschooler atau early childhooghitu usia 4 - 6 tahun

School Aged Chilgaitu usia 6 - 13 tahun

Adolescentyaitu usia 13 - 18 tahun.

o gk w DR
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Dalam hal ini pengaruh usia terhadap perkembangaak aakan
mempengaruhi karakteristik seorang anak di dalamagenya. Pada pembagian
periode perkembangan anak yang akan digunakan dp&ancangan adalah
kategori 1 sampai kategori 5. Perkembangan seoasads biasanya melalui
tahapan tertentu. Terdapat teori perkembangan gsskal anak yang terbagi
dalam empat tingkatan, yaitu:

1. Usia 0-1 tahun, pemenuhan kebutuhan bayi dengaih lsesyang untuk
membentuk rasa percayanya terhadap lingkungan.

2. Usia 2-3 tahun, perkembangan kesadaran otonomi anak

3. Usia 4-5 tahun, mengembangkan daya kreatifitas amakk berinisiatif
dengan lingkungan.

4. Usia 6-11 tahun, pemahaman bahwa anak adalah pgbad dewasa akan
menghantarkan anak untuk lebih percaya diri dan imgkatkan daya
intelektualnya (Hariwijaya, Sukaca, 2009).

5. Usia 13-15 tahun
Dalam upaya penerimaan kelompok, khususnya damgaagnggota yang
berlawanan jenis membuat anak remaja mengendghilanperilaku mereka.
Hal ini sama halnya dengd®ang-agedi mana si remaja menyesuaikan diri
dengan tujuan agar bisa diterima oleh kelompoknya.

6. Usia 17-19 tahun
Pada usia ini, upaya untuk diterima sebaik mungldtam jurusan tertentu
juga menghancurkan kreativitas. Jika penjurusan enekan konformitas
dalam pola yang baik serta harus diikuti oleh atudan tata tertib yang

khusus, maka kreativitas tidak akan muncul.

2.3.2 Aspek Perkembangan Anak

Aspek-aspek perkembangan anak antara lain :
1. Perkembangan Fisik (Motorik)

Perkembangan fisik (motorik) merupakan proses tumikembang
kemampuan gerak seorang anak. Setiap gerakan yjlakgkaén anak merupakan
hasil pola interaksi yang kompleks dari berbagaidra dan sistem dalam tubuh

yang dikontrol oleh otak.
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Menurut Hurlock (1978), perkembangan motorik meniaer dampak

positif pada penyesuaian sosial dan pribadi anatira lain:

Kesehatan yang baik

Kesehatan yang baik memegang peranan penting dataatatih
perkembangan dan kebahagiaan anak sehingga anakdapyeimbangkan
pola pikir dengan kondisi fisiknya.

Kataris emosional

Mengontrol emosi seorang anak melalui latihan besahingga beban
ketegangan, kegelisahan dan keputusasaan yanwpredapat dibebaskan.
Kemandirian

Kemandirian melatih anak untuk lebih merasa percdiya dan bahagia
dengan usaha yang dilakukannya.

Hiburan diri

Memungkinkan anak untuk berkecimpung dalam kegiatgang
menyenangkan dirinya walaupun tidak ada teman sebay

Sosialisasi

Dengan perkembangan motorik yang baik, seorang dapét bersosialisasi
dan memungkinkan anak untuk memainkan peran ke peimeém.

Konsep diri

Pengendalian motorik menimbulkan rasa aman segsiia fang nantinya
akan berkembang menjadi rasa aman secara psikolagis menimbulkan
rasa percaya diri yang nantinya akan mempengagashaku anak.

Perkembangan motorik anak dimulai ketika anak b&r2sninggu, saat

di mana melatih tangan anak dengan gerakan bertgdragn kemudian muncul

kemampuan-kemampuan otot motorik yang berkembamdp pargan tubuh

lainnya. Melihat perkembangan anak tersebut, tel@laparkan oleh Hurlock

bahwa masa yang paling ideal untuk mempelajarir&etpilan motorik adalah

pada masa kanak-kanak. Masa di mana tubuh anak reagur dan mudah

menerima keterampilan baru, masa anak lebih bemaencoba hal baru,

menyenangi pengulangan sehingga otot terlatih,a seahggung jawab dan

kewajiban yang kecil sehingga anak memiliki banyekktu untuk menguasai
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ketrampilan mereka. Fungsi ketrampilan seorang adagat dikategorikan

sebagai berikut :

» Keterampilan bantu diri; meliputi keterampilan anaktuk mampu merawat
diri sendiri dengan tingkat ketrampilan dan kecapatrang dewasa.

* Keterampilan bantu sosial; keterampilan untuk drar dalam lingkungan
sosial seperti keluarga, sekolah, masyarakat.

* Keterampilan bermain; keterampilan untuk dapat sis@isasikan dengan
teman sebaya dan untuk menghibur diri di luar tesebaya yang membuat
anak menikmatinya.

» Keterampilan sekolah; dengan banyaknya keterampiauy diperoleh anak
maka pola penyesuaian sosialnya akan semakin laikjuba prestasinya
dalam bidang akademis maupun non akademis.

Melihat perkembangan anak yang beragam, akan disiiggmengenai
perkembangan tangan anak untuk menyempurnakan caegan ini. Anak
dilahirkan dengan kemampuan penggunaan tangan tenkgdang berbeda,
pemakai tangan kiri dan pemakai tangan kanan. Apakakai tangan Kiri
cenderung memiliki sifat menarik diri dengan linggan sosialnya karena
mereka merasa berbeda dengan yang lain dan kelzanya&sedur permainan
menggunakan tangan kanan. Dalam perancangan silifaia yang dihadirkan
dapat mengakomodasi anak secara umum, baik ddriafapermainan dengan

prosedur dapat diaplikasikan menggunakan tangasnkaraupun tangan Kiri.

2. Perkembangan Emosi

Perkembangan pada aspek ini meliputi kemampuan amakk
mencintai; merasa nyaman, berani, gembira, takam charah; serta bentuk-
bentuk emosi lainnya. Pada aspek ini, anak sanigaingaruhi oleh interaksi
dengan orangtua dan orang-orang di sekitarnya.

Emosi anak dapat dikembangkan dengan metode bgéygrmenunjang
seperti yang dipaparkan oleh Hurlock (1978) seblhgakut :
« Belajar secara coba dan ralat; mengekspresikanienedalui perilaku, cara

ini umum digunakan pada masa kanak-kanak.
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» Belajar dengan cara meniru; aspek reaksi dan raggeadiberikan pada anak
untuk merespon emosi.

» Belajar dengan cara mempersamakan diri

» Belajar melalui pengkondisian; mengenalkan rasa siak tidak suka dengan
cara asosiasi.

* Pelatihan; bimbingan anak bagaimana mengendalikgkungan.

3. Perkembangan Sosial
Manusia hidup bersosialisasi dengan yang lain, tbegiga anak
membutuhkan pelatihan perkembangan sosial, di ragaa menjadi orang yang
mampu bermasyarakat. Perkembangan sosial anak ndi teikait belajar
berperilaku yang dapat diterima secara sosial, nmaa peran sosial yang dapat
diterima melalui pola kebiasaan suatu kelompok, pletkembangan sikap sosial
melalui aktivitas sosial dan bergaul. Berdasarkatedori umur yang telah
ditentukan di awal perancangan, akan diuraikangmeblangan sosial pada masa
kanak-kanak awal dan akhir.
* Masa kanak-kanak awal
“Masa di mana anak mulai berpartisipasi aktif denghngkungannya,
mengembangkan hubungan dengan teman sebayanyacdaa Bertahap anak
mulai ingin menjadi pribadi yang mandiri dan memgnkan kebebasan. Pola
perilaku anak pada masa ini dapat diungkapkan ymita kerjasama (terjadi
hingga umur 4 tahun), persaingan, kemurahan hasrah penerimaan sosial,
simpati, empati, ketergantungan, sikap ramah, sikik mementingkan diri
sendiri, meniru dan perilaku kelekatan” (HurlocRy/8, p.262).
* Masa kanak-kanak akhir
“Suatu masa di mana anak-anak memasuki tahap déudili berkurangnya
ketertarikan terhadap aktivitas keluarga, perganiatuas dan kecenderungan
hidup dalam kelompok” (Hurlock, 1978, p. 264-26®8engaruh hubungan
pertemanan sangat mempengaruhi pribadi anak, drisawa arus negatif atau
tidaknya seorang anak tergantung dengan pribaditensebut.
Maka melalui perancangan ini, anak-anak dibimbintuk menemukan
jati dirinya sendiri, memiliki prinsip hidup sendisekaligus membaur dengan
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yang lain serta tidak bersifat berkelompok melgarmainan-permainan yang
disediakan. Dalam bermain anak mempelajari ketefampsosialnya tanpa

membedakan jenis kelamin.

4. Perkembangan Kognitif

Kemampuan anak dalam menerima, mengolah, dan memaha
informasi-informasi yang sampai kepadanya. Kemampkagnitif berkaitan
dengan perkembangan berbahasa (bahasa lisan miayptat), memahami kata,
dan berbicara. Menurut Piaget, kadang-kadang ars@ antara 5- 7 tahun
memasuki tahap operasi konkret (concrete opergfig@stu pada waktu anak
dapat berpikir secara logis mengenai segala sedP@get membagi skema yang
digunakan anak untuk memahami dunianya melalui emppaode utama yang
berkorelasi dengan dan semakin canggih seiringupd@han usia:
* Periode sensorimotor (usia 0-2 tahun)
* Periode praoperasional (usia 2—7 tahun)
* Periode operasional konkrit (usia 7—11 tahun)

e Periode operasional formal (usia 11 tahun sampeaasa)

5. Perkembangan Psikososial
Aspek psikososial berkaitan dengan kemampuan amialk berinteraksi
dengan lingkungannya. Misalnya, kemampuan anakkumgnyapa dan bermain

bersama teman-teman sebayanya.

6. Perkembangan Bermain

Proses bermain anak dibagi menjadi dua kategam kaitegori aktif dan
pasif. Kegiatan bermain aktif merupakan kesenanganrg timbul dari individu
seperti berlari, membuat sesuatu bentuk dari ldian sebagainya. Sedangkan
kategori pasif terkait dengan hiburan yang mengtan sedikit energi tetapi
anak memperoleh kesenangan yang seimbang dengah s@acka

memperolehnya dengan berolahraga.
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2.3.3 Pemahaman Bermain Anak

Melihat beberapa pemaparan di atas bahwa dengamaimeanak dapat

meningkatkan keterampilan sosial, terlepas dari jiiga bermain dapat

memberikan pengaruh lain bagi penyesuaian pribadigbsial anak. pengaruh-

pengaruh tersebut terkait dengan perkembanganaamaia lain :

Perkembangan fisik
Dorongan Berkomunikasi
Penyaluran bagi energi emosional yang terpendam
Penyaluran bagi kebutuhan dan keinginan
Sumber belajar
Rangsangan bagi kreativitas; minat kreatif akan ghasilkan sesuatu yang
baru yang memberikan kepuasan pada anak.
Perkembangan wawasan diri; mengenal tingkat kemampudan
mengembangkan konsep diri anak secara nyata.
Belajar bermasyarakat; membentuk hubungan sosmbdijar menghadapi
serta memecahkan permasalahan.
Standart moral; belajar mengenal yang baik dankouru
Belajar bermain sesuai dengan peran jenis kelamin
Perkembangan ciri kepribadian yang diinginkan; abelajar bekerja sama,
murah hati, jujur, sportif dan disukai orang (Hakp1978).
Suatu permainan dihadirkan tanpa mempersoalk@kuimgan, status

sosioekonomi, dan jenis kelamin anak, seperti ydipgparkan Hurlock (1978)

terdapat tahapan kategori untuk kegiatan bermaig yepuler secara universal

pada masa kanak-kanak, yaitu:

Tahap Eksplorasi

Anak cenderung mempelajari benda dan memperhatigarsaja yang berada
dalam jarak jangkauannya sehingga jenis permaimaangat memungkinkan
untuk diterapkan dalam pusat hiburan ini. Rasa dieiahuan anak

mengeksplorasi keadaan yang ada di sekitarnya yamgudian mereka

analisis meningkatkan intelegensi dan kreativitaseka.
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Tahap Permainan
Tahap yang paling puncak anak mengenal barang madalah umur 5-6
tahun. Tahap awak mereka bereksplorasi pada unfirtéhun, mereka
berimajinasi bahwa benda mati tersebut adalah bagdt. Seiring dengan
perkembangan kecerdasannya, permainan dengan hbeadsn kurang
diminati sebab permainan ini bersifat individu.
Tahap Bermain
Tahap bermain berjalan seiring dengan tumbuh kemlsanrak awal masuk
sekolah, saat mereka sudah mengenal berbagai gemsainan yang lebih
matang.
Tahap Melamun
Mendekati masa puber, semangat bermain yang duldmsegnangi mulai
menghilang dan lebih banyak melamun serta mengangijanya tidak
diberlakukan dengan baik.

Melihat dari tahap-tahap kegiatan bermain anak, Iddkr (1978)

mengklarifikasikan menjadi beberapa jenis permainatara lain:

a.

Bermain aktif

e Bermain bebas dan spontan
* Permainan drama

e  Melamun

* Bermain konstruktif

*  Musik

* Mengumpulkan koleksi

* Mengeksplorasi

* Permainan dan olahraga
Hiburan

* Membaca

* Menonton
 Mendengarkan radio

* Mendengarkan musik
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Hal-hal umum bahwa peralatan bermain tidak sesagiidnak :

a.

Berbahaya

Peralatan bermain yang bersifat komersil sanga&ndi&likan hukum sehingga
jarang membahayakan. Yang perlu diperhatikan adgadia permainan
buatan tangan, seperti ayunan yang terbuat dariMaka dari itu dalam

pemilihan dan perancangan permainan harus sebtiifhati-hati agar tidak
mengakibatkan kecelakaan di kemudian hari.

Pilihan orang dewasa

Terkadang orang tua terlalu memaksakan kegiatankkas mereka di masa
kecil pada anak yang sebenarnya anak tersebut miskakyukainya. Apabila
kegiatan tersebut dipaksakan akan mengakibatkamp sikang tidak

menguntungkan bagi anak.

Terlalu sedikit variasi

Pembatasan permainan pada anak akan mengurangngase anak untuk

berkreasi mencoba permainan yang lain.

. Pilihan menurut urutan usia

Permainan yang dibedakan menurut usia anak tidqaénsénya akan disukai

oleh anak.

Peralatan yang terlalu rumit bagi anak

Tingkat peralatan permainan yang terlalu rumit lzagik akan membuat anak
itu merasa rendah diri dan tidak mampu.

Peralatan yang terlalu sederhana bagi anak

Tingkat peralatan permainan yang terlalu sederlbagaanak akan membuat
anak itu merasa bosan dan tidak berkembang.

Peralatan yang terlalu rapuh

Pada perkembangannya anak bermain beserta bemgsspldamun dalam

proses tersebut terkadang anak dilarang untuk mekgtik peralatan yang

terlalu rapuh sehingga dapat mengurangi rangsaagak untuk bermain

(Hurlock, 1978, p.349).

24

Universitas Kristen Petra



234 Permasalahan Anak dan Lingkungannya
Melihat perkembangan masa kanak-kanak, daya nadéd masih belum
bekerja sepenuhnya sehingga anak didominasi oldempéangan fisik dan daya
kreativitasnya. Menurut Sari (2005), perkembangaakadimulai pertama Kkali
dari permainan yang kemudian dilanjutkan dalamkiimgan sekolah, rekreasi
dan pekerjaan. Dalam perkembangannya, anak madsitm lmampu membedakan
antara khayalan dan kenyataan. Pada situasi ikil@rap kali berimajinasi, baik
berimajinasi bahwa benda mati itu adalah bendaphichaupun menciptakan
teman imajinasinya sendiri. Namun dalam tahap mpeblmgannya di sekolah,
anak akan masuk pada tahap mampu mengenal lingkaygamulai berpikir
realistik dan beralih pada permainan konstruktif.
Pada proses kreativitas dan perkembangan ini, gatdaermasalahan
yang biasa dihadapi oleh anak, antara lain :
« Control & authority
* Public vs private experience
* Kebebasan dan kenyamanan
* Individualism
» Conformitydaripadacommunity
» Privasi yang tinggi
Menurut Jim Greenman (2005) terdapat setidaknya kyarat sebuah
tempat atau lingkungan yang baik bagi anak.
1. Memberi pengalaman
Anak membutuhkan kebebasan mengeksplorasi, bergkgme dan belajar
berbagai pengetahuan dasar melalui pengalamarulangs
2. Kaya akan permainan
Menurut penelitian  bermain merupakan cara terbaikendukung
perkembangan anak melalui kombinasi fisik, emazgnktif, dan sosial.
3. Kaya Interaksi
Dengan banyaknya aktifitas dan interaksi sosial atdapnembantu
menumbuhkan kemampuan anak dalam bersosialisasiada mendatang
dengan mencoba berinteraksi dalam sebuah lingkusgaml dengan latar
belakang dan kepribadian tiap orang yang berbeda-benembantu
membentuk pribadi mereka untuk lebih percaya diri.
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4. Signifikan
Faktor lain dalam menumbuhkan rasa percaya diriek@emadalah mereka
perlu merasa bahwa setiap yang mereka lakukankatgakan adalah berarti
bagi orang lain disamping dirinya sendiri.

5. Terasa sebagai milik pribadi
Salah satu kebutuhan dasar manusia adalah merasanth, demikian juga
anak-anak memiliki kebutuhan tersebut. Mereka butwituk berada di
tengah-tengah orang yang dikenalnya, memiliki bdretadanya sendiri, dan
jlka mungkin mencerminkan kepribadiannya (“Tahap rkBeabangan
Psikologi Anak”, para. 1-11).

Ada empat tipe umum untuk area permainan menumipi®i(1987),
yaitu structured play(konstruksi, manipulasi, boneka)quiet play (membaca,
bersembunyi, beristirahat, mendengarkamiscovery play (wall-mounted,
waterplay dandramatic play(dapur, peralatan rumah, dress-up). Dalam penataan
area bermain dan permukaan tempat duduk balitatatea lantai, dirancang
beraneka ragam dan peningkatan keamanannya harasndkan, pengurangan
penggunaan meja yang berlebihan, meminimalisir arkgrerabot, bahan perabot
dan lantai yang tidak keras (bantalan duduk, digdas duduk, anak tangga).
Material untukstoragedan tempat display harus memiliki ketahanan urditkta,

diisi, disusun, dibanting dan dijatuhkan.

235 Pskologi Ruang pada Anak
Dalam perancangan ruang interiornya, efek psikslogang untuk anak

juga perlu diperhatikan. Beberapa hal yang memgehgaktivitas anak, yaitu:

1. Rasa bebas, diperlukan suasana ruang yang leloagaanak, fleksibel, tidak
sesak, dan pemilihan warna yang tepat untuk aretkafrsoft, kontras).

2. Rasa aman, bergantung pada suasana aman yangldihadituk anak.

3. Rasa nyaman, menciptakan suasana yang tidak menkaosalan terasa
menyendiri.

4. Rangsang, ruang sebagai sarana imajinasi anak dagembangkan potensi
kreatifitasnya (Mayang Sari, 2005).
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Anak-anak pada umumnya memiliki kecenderungan dengkat

pergerakan yang amat tinggi, jadi setiap aspek grabgngan (fisik, kognitif,

emosional, sosial) akan selalu terkait dengan a$igék Berikut ini beberapa

pertimbangan dalam mendesain ruang yang baik Inadi a

Membuat lingkungannya mendukung proses belajar anak

Membuat lingkungan untuk terlihat menarik dan meyddan bagi seorang
anak harus tetap memperhatikan sistem keamanankegrgamanan.
Menghadirkan sebuah tempat yang memiliki tingkadnk@nan yang tinggi
bagi anak.

Menyediakan berbagai macam fasilitas pembelajagpart studiovorkshop
studio praktek, melukis, menyusun, dan lain-lainggdapat mencakup semua
aspek perkembangan anak. Saat anak sedang béaalddcara tidak langsung
mereka menggunakan aspek kecerdasannya sepertimigeraa dalam
berbahasa, motorik halus, kognitif, kkmampuan sdsia emosionalnya serta
aspek moral.

Penggunaan bahan yang non permanen atau mudalakiégukembali dan di
daur ulang. Anak-anak memiliki karakter mudah bosaleh karena itu
mereka membutuhkan perubahan suasana secara koNsifpaper tekstur,
warna, suara atau musik, bau, dan lain-lain hamubah agar menghadirkan
suasana yang baru. Aplikasi material yang tidakgaroam bahaya, seperti
material yang lunak, tidak keras, bahan finishirapg tidak mengandung
melamin, dan penghalusan terhadap perabot yanglikiesndut-sudut tajam.
Penggunaan warna yang menyenangkan dan tidak mankaosuntuk anak
sehingga mereka lebih responsif, imajinatif danakfe Dalam proses
mendukung aktivitas pengenalan lingkungan sosialnya

Penggunaan perlengkapan yang mendukung keberhdsgam fasilitas anak
tidak hanya bergantung pada estetika desain daji faga dalam pemilihan
perlengkapan, misalnya pemilihan perabotnya. Tigatijpbangan utama
dalam pemilihan dalam perlengkapan bagi anak adalah

a. Lembut darresponsive

b. Fleksibel

c. Multifungsi

27

Universitas Kristen Petra



Dimensi ukuran perabot disesuaikan untuk ukurarutiubnak-anak dari
batasan umur yang telah ditentukan yaitu umur 2psarh3 tahun. Terdapat
perbedaan ukuran perabot sesuai kondisi fisik tulamiak yang harus
diklarifikasikan di dalam desain ruang.

Penilaian anak terhadap suatu ruang dikembangk#dunmempelajari

benda yang dikenal ukuran atau jaraknya diketahuoijdga anak belajar untuk

mengenal garis besar, warna dan detail yang taraphi&gai petunjuk. Perihal

tersebut menstimulasi anak untuk mengetahui berbaggsangan pada mata

akibat kecembungan atau kelelahan, membantu menekaginterpretasikan apa

yang diamati. Pemaparan konsep ruang yang umummasia kanak-kanak telah

diungkapkan oleh Hurlock sebagai berikut :

1.

Bentuk geometrik
Pengenalan bentuk-bentuk geometri sederhana tqugdih masa bayi dan
setelah berusia dua tahun pengenalan bentuk cukgerbbang dan setahun

kemudian anak dapat mencocokkan benda berdasaskéukhya

. Berbagai bentuk benda

Belum berkembang dengan baik mengenai konsep ukdaain berbagai
bentuk benda seperti bintang dan persegi.

Ukuran relatif

Konsep-konsep ini diawali antara usia tiga sampapat tahun ketika anak
akan memilih benda terbesar dan terkecil dari lzgzebenda yang kemudian
berkembang anak dengan akurat mengenal ukuran getiamsia sembilan

tahun.

. Kanan dan Kkiri

Anak belum bisa membedakan kanan dan kiri hingga delapan dan
sembilan tahun namun diatas usia itu anak dapatbegakan kanan dan Kkiri
secara konkret dan dapat menerapkan pada bendarsgki

Arah

Peningkatan anak mengenal arah secara bertahaplamgnmasa remaja
Jarak

Kemampuan anak menilai jarak berkembang dengandtutikuti dengan
perkembangan mereka belajar.
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7. Kedalaman
Kemampuan anak dalam hal ini juga berkembang dengafat seiring
dengan usia masuk sekolah anak relatif masih tidglat melihat tiga dimensi
dalam benda (Hurlock, 1978, p.52).

2.3.6  Penggunaan Warna untuk Anak

Pemilihan warna yang baik untuk anak adalah waraaayang terang,
fleksibel, netral, tidak menekan, dan tidak memkkn. Penggunaan warna-warna
yang ceria juga dianjurkan oleh Mayang Sari (208éhab warna-warna yang
terang menstimulasi otak anak untuk berpikir kfeatieningkatkan imajinasi
secara bebas, dan memotivasi kreativitas anak. Menlohn F.Pile, warna
natural bersifat fleksibel dan netral jika disamgan dengan warna lainnya
seperti warna putih, hitam, abu-abu. Warna yangéamemberikan kesan yang
nyaman, sedangkan penggunaan warna yang dingiedasrkenang. Memenuhi
kebutuhan anak hendaknya tidak menggunakan warnsawelap yang membuat
anak merasa tertekan, seperti warna hitam, sebabawatam memiliki efek
psikologis membuat seseorang terasa berat dakderjia terlalu mendominasi
(Pile, 2007). Penggunaan warna yang aman adalatawang tidak menyilaukan
sehingga tidak membuat mata cepat lelah, sakil&ej@ tegang (Birren, 1961).

Menurut penelitian, material yang dianjurkan adalalaterial yang
mudah dibersihkan dan mudah perawatannya. Selaiwatna yang dianjurkan
adalah warna yang tidak terlalu agresif atau teramgnyenangkan dan hangat,
sehingga dapat menstimulasi daya visual anak (Z0I@7).

Menurut Anita Rui Olds (1987), kepekaan rasa daldangkitkan dari
variasi pengaturan besaran ruang fisik (kecil &iegarnya ruang), area privat dan
umum, dan perabot (dewasa dan anak kecil), ke@ngigintai (panggung tinggi
dan panggung rendah), loteng, ketinggian plafondfga atap, teralis, dan jendela
di atap), ketinggian pembatas (dinding, sekat pamigan rak rendah). Kondisi
pencahayaan mempengaruhi kondisi pernafasan redindan darah, aktivitas
otak dan ritme tubuh. Maka cahaya lampu yang nlakgeara terus menerus
memberikan efek psikologis keceriaan. Dalam apiikas terdapat perbedaan
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ukuran dengan kondisi ukuran untuk orang dewasasudnya dimensi untuk

perabot.

Mood sangat mempengaruhi aktivitas dan kondisi fisiaraeg anak.
Untuk aktivitas yang tenang disarankan menggunakesuatu yang hangat,
lembut, bertekstur, sedangkan untuk aktivitas yiebg lama digunakan warna-
warna lebih dingin, lebih kuat dan banyak vibraarma. Menciptakan mood suatu
ruang balita didukung dengan teknik dekoratif sapayang terlihat variatif
sehingga meningkatkan daya visual anak dan dayéknyar terhadap
lingkungannya.

Pertimbangan warna untuk anak berbeda-beda disgudi&ngan umur
anak, antara lain:

* Anak sebelum 18 bulan, penggunaan warna terang onamgl aktivitas otak
dan untuk ruang pribadi bayi sebaiknya menggunakambinasi warna
lembut, menenangkan seperti warna-warna kulit.

 Umur 3 atau 4 tahun, anak sudah mulai melihat defgjas pilihan warna.
Kebanyakan memilih warna terang, jernih seperthyea merha muda, ungu
atau biru kehijauan (Kopacz, 2003).

e Anak umur 4 -11 tahun, penggunaan warna-warna siekwan warna muda
yang sifatnya menenangkan

e Anak umur 12 tahun ke atas, penggunaan warna lebitpleks disesuaikan
dengan jenis kelaminnya.

Dapat dilihat dari kategori di atas, anak kecil dmming menyukai
warna-warna terang, cerah, keras dan tidak menywana-warna pastel.
Mengikuti perkembangan anak menuju masa awal remmegeeka mulai berubah,
kecenderungan menyukai warna-warna tenang dan tioliek. Menurut Hurlock
(1978), anak-anak secara umum tidak menyukai whitaan, putih, jingga dan
kuning, mereka cenderung lebih menyukai warna medyiah, dan hijau. Dalam
pandangan anak, konsep keindahan warna merekakdapatlalui pengalaman
mereka sendiri atau ditentukan melalui budaya.i®é&a kombinasi warna pada
anak tidak menentu, terkadang mereka menyukai kwsbiwarna merah-hijau,

biru-hijau, namun mereka tidak menyukai warna jax@pgau.
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Berikut beberapa psikologi tentang warna:
1. Merah

Mewakili semangat, kekuatan dan rangsangan. Mekigajukeberanian dan

kebebasan, gairah dan kesenangan. Warna ini dagrabamtu orang yang

pemalu lebih mengekspresikan diri. Merah juga dapatk menghilangkan

hal- hal yang berbau negatif atau buruk. Warnaatgriatas terang-gelap,

bercahaya-pudar, serta sentuhan warna-warna ldamdapectrum dalam

berbagai variasi.

Semua sifat warna itu menurut arti psikologi dibbgrdasarkan corak dan

warna ialah :

* Scarlet, crimson, flamadalah warna merah yang bersifat aktif, merah
kecoklatan lebih hati-hati dan merah muda lebiartgrdan lembut.

« Maroon : lebih menindas, berpikir hati-hati, berpikir mag, mengatasi
kesengsaraan

* Magenta: meringankan hal spiritual, perkembangan pesat.

e Crimson: tidak percaya akan perselisihan, kuat tapi rarkekerasan hati
dan kebebasan.

» Scarlet: cinta akan kehidupan, kemauan

e Merah muda : nyaman. meredakan kematangan, kesayang

. Kuning

Kuning adalah pemikir, tepat dan optimis, jelagyase cerah, tajam, adil,

cepat, tenang dan jujur. Kuning adalah warna ilrengetahuan, cinta akan

ide-ide baru yang fleksibel, dan gampang menyeamnaikiri. Kuning

melambangkan cepat dalam mengambil keputusan. Kunjnga

melambangkan keuangan, penuh gaya dan berpengaldaiam hal-hal

duniawi. Warna ini juga menyiratkan perasaan selaat penuh keinginan,

rasa percaya diri dan harga diri.

Sifat-sifat warna menurut arti psikologi dibagi d&sarkan corak dan

warnanya:

* Kuning tua : harga diri yang rendah, suram, perigelu

* Kuning lemon : rapi, cangguh, cerdik

» Kuning citrine : tidak terduga-duga, dangkal
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* Kuning Mawar : sangat sensitif, suka mencari-cari
e Cream : perluasan ruang, jaminan, lamban

3. Biru
Warna ini membawa ketenangan, terkesan dingin, oregig@pkan semangat
dari kebenaran dan kecerdasan, dapat juga menurwkasi. Merupakan
warna perdamaian dengan tujuan. Nilai dari biruleadatuh, murni, tulus,
saleh suci, bercahaya, harmonis dan setia. Warnaak mau diatur dalam
melakukan sesuatu sakit gigi, telinga, tenggorokada anak-anak dapat
disembuhkan dengan warna ini. Penggunaan lampulpijadi ruang pasien
kelihatan lebih dingin dan tenang sehingga mengiraenyakit dan rasa
sakit.
Sifat-sifat warna menurut arti psikologi dibagi tesarkan corak dan
warnanya.
e Biru tua : terfokus, bimbang, penindasan.
e Biru azure : kebahagiaan, kesenangan, melepaskan perbudakan d

kekejaman
» Biru langit : tenang, menggambarkan cinta, kemampuduk mengulangi
segala rintangan.

* Biru muda : menunjukkan peningkatan, ambisi, pembakses.

4. Hitam
Hitam memperlihatkan disiplin yang membawa kebebayang lepas,
berhubungan erat dengan dunia mistik, bermanfasatik idealis dan
kerahasiaan. Pandangan buruk akan hitam adalah enesypi bahwa segala
sesuatu itu sudah berakhir dan tidak ada lagi messalatang. Hitam didalam
tubuh digunakan untuk mendorong semangat disiplirsendiri.

5. Putih
Berhubungan dengan kemurnian dengan kemurnian yaegvah dan
cemerlang, mempunyai keyakinan dari berbagai alasem berisi harapan.
Warna ini menyatakan terang, tak tercela, luasrjlpaik dan damai. Sisi
buruknya warna putih dapat menjadi musuh warnasguadiri, terpisah,

tandus, kasar, kaku dan gagal.
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5. Turquoise(biru kehijauan)
Menyatakan tulus ikhlas, menekankan pada arah gmemasnotivasi dasarnya
adalah kehidupan adalah hubungan pribadi, warnighiti ke arah kerja sama
dan kekeluargaan. Bersifat tenang, introspeksicgyer diri dan kepemilikan.
Mendorong muncul pertanyaan dan mencari jawabambaetu melanjutkan
hidup dan meredakan goncangan emosional (Bond, 2005

2.3.7 Klarifikas Khusus Tipe Permainan

Telah dipaparkan oleh George Torkildsen (2004), hésg telah
menggambarkan pengalaman dan pengetahuannya semgklarifikasikan
limabelas tipe permainan, antara lain sebagai berik

1. Symbolic play permainan yang mempertimbangkan kontrol, ekspiora
bertahap, dan meningkatkan pemahaman.

2. Rought and tumble play permainan tertutup, mengukur kekuatan,
menggelitik, menyentuh, menjelajahi kelenturan kfiseperti gulat dan
memburu.

3. Socio-dramatic play memerankan nyata dan pengalaman potensial dari
pribadi, sosial, domestik dan hubungan alam.

4. Social play interaksi dengan menjelajah dan berkembang.

5. Creative play permainan merespon dan menghubungkan dengan releme
kejutan.

6. Communication plgy bermain dengan kata-kata atau gerak tubuh seperti
beraktik dan meniru.

7. Dramatic play even mendramatisir seperti acara TV dan evetapes

8. Deep play permainan beresiko tinggi, teknik bertahan damanggulangi
ketakutan.

9. Exploratory play permainan untuk mendapatkan informasi.

10. Fantasy playbermain dengan menciptakan dunia sesuai jalarapiknak.

11.Imaginative playbermain mengendalikan dunia fisik.

12.Locomotor playpermainan seperti memanjat pohbitle and seek

13.Mastery play mengontrol lingkungan fisik seperti memadamkabakaran,

menggali.
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14.0bject play bermain dengan menggunakan tipuan mata dan pdeger
seperti melukis.

15.Role play bermain menjelajahi sekitar.

2.3.8 JenisPermainan Anak
Dari segi jenis permainan, dapat digolongkan jgeisnainan drama dan
permainan konstruktif.
1. Permainan Drama
* Imitating anima) seperti meraung , mencakar , terbang .
e Taking care of the siglseperti main dokter-dokteran, suster-susteran.
« Playing Stoneseperti jual-jualan
e Transportation, seperti pura-pura mengendarai mobil, kereta laps,
kapal terbang, motor, perahu.
* Punishing, seperti main polisi-polisian dan tentara
* Burning seperti main pemadam kebakaran
» Killing and dyingseperti main tembak-tembakan
+ Parties and having weddingsseperti main pengantin penggantian,
perayaan ulang tahun .
» Legendary characterseperti Cinderella, Dewi Shinta.
* Movies/Television seperti bermain sebagai batman
2. Permainan Konstruktif
Ketika anak mencapai usia sekolah, mereka sudadt dagmbedakan antara
fantasi dan realitas. Hal tersebut membuat anakladkgfan minat pada
permainan drama dan beralih pada permainan komistruBeberapa jenis
permainan konstruktif yang populer antara lain nusoy sesuatu dan
menggambar.
Utami Munandar (1977) melalui penelitiannya di Indsia menyebutkan ciri-
ciri kepribadian dari kreativitas yang dianggaphabeang Indonesia, yaitu :
* Mempunyai daya imajinasi kuat
* Mempunyai inisiatif
* Mempunyai minat luas
* Mempunyai kebebasan dalam berpikir
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» Bersifat ingin tahu

* Selalu ingin mendapat pengalaman-pengalaman baru

* Mempunyai kepercayaan diri yang kuat

* Penuh semangat

* Berani mengambil resiko

* Berani berpendapat dan memiliki keyakinan

Namun Toraance juga menyebutkan beberapa kendalg yenghambat

perkembangan kreativitas pada anak balita, yaitu :

* Melarang anak memanipulasi lingkungan

* Mengecam keinginan tahu anak

* Penekanan yang berlebihan pada peran jenis kelamin

» Menghilangkan fantasi pada diri anak

Berdasarkan teori-teori di atas menyatakan bahatalhkannya sarana

bermain yang mendidik anak untuk dapat bereksperidam bereksplorasi serta
berinovasi dengan lingkungan tersebut. Pentingayans tersebut diikuti dengan
pentingnya ruang interior yang dirancang untuk esokreatif anak secara
keseluruhan, tidak hanya adanya muatan keindaljantetapi juga dibutuhkan
ruang kreatif dan visual yang dapat menampung segkiivitas kreatif anak
sekaligus menjadi pendorong aktivitas kreatifnyar&005).

2.39 Penataan SaranaHiburan Anak
Terdapat beberapa panduan mengenai mendesain em@ait untuk

anak menurut Shaw (1967), antara lain :

1. Kesan Tempat
Setiap lingkungan permainan pasti memiliki jiwa gamik @ genius lod).
Formasi konsep desain adalah bagian dari orgarisadalamnya dan tema
yang dipilih. Mempersatukan semua bagian dari tamlermain,
menghubungkan fisik dan ruang mereka, termasuk darmengikuti suatu
tempat ke tempat lain. Setiap lingkungan memiligter untuk bermain.
Transisi yang nyaman antar tempat dan variasi yaamral di tempat
bermain. Setiap lingkungan harus memiliki suatumele yang menjadi

bintang dan dapat mendukung fasilitas lainnya.
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2. Variasi Ruang
Semakin banyak macam-macam ruang yang diciptakan akenciptakan
pemandangan yang megah yang dapat mendukung pamdiag mengenai
aktivitas anak.

3. Key Places
Pada satu wahana bermain hendaknya dapat mengaksimushyak anak
sehingga dapat terjadi interaksi antar anak dindaja, seperti permainan
jumping pad, big slide, sand, water

4. Sistem Jalur
Jalur sebaiknya dibuat berkaitan, jadi penggunatabermain dibuat untuk
menentukan titik pengambilan keputusan dan belajark memilih.

5. Lingkungan non objektif
Desainer harus merancang suatu ruang non obje&pkrti kotak, lingkaran,
luar biasa, biasa, terang, gelap, besar, kecil.

6. Variasi Lapisan Permukaan
Tekstur material yang digunakan hendaknya bervadagik mengenalkan
kepada pengguna macam-macam permukaan. Kebiasakn yang suka
merangkak, memanjat, berguling dan meloncat, m&arpaebuah alasan
tubuh bersentuhan secara langsung dengan permukat@mpat bermain.
Permukaan struktur material yang keras, seperti Kagrus difinishing secara
halus. Untuk eksterior karpet, vinyl, atau pakalmrus digunakan untuk
melapisi permukaan yang lain, tetapi material iarus tetap kering supaya
tidak bau. Bagaimanapun, dalam mendesain lingkungdaok anak, tidak
dibenarkan adanya pembedaan antara anak.

Pusat hiburan dilihat dari beberapa sisi harus m@eogsi dan
mengidentifikasikan asosiasntertainmentlengan rekreasi. Aspek desain terkait
dengan organisasi yang spesifik dan akomodasi adivitas hiburan yang
populer. Sebuah pusat hiburan hendaklah memenuberdyea faktor yaitu
mementingkan sarana beristirahat, kelegaan, hibamaningkatkan pengetahuan,
sarana meningkatkan hobi atau kemampuan, tantakgagamanan, kebebasan,
keamanan, dan kasih sayang (Wylson, 1980). Fak&or kkbutuhan untuk

mendesain sarana hiburan anak, yaitu :
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Faktor eksplorasi dagiscovery

Kebutuhan untuk fasilitas belajar, berkreasi, elgdi dan gedung-gedung.
Faktor kreativitas dan imajinasi

Mengadakan permainan strategi, permainan fant@sipdrmainan konsentrasi.
Faktor permainan peran dan peniruan

Permainan seperti drama, dengan fasilitas kebutubaperti gedung
pertunjukan.

Faktor kepercayaan diri

Aktivitas dengan penghargaan khusus, fasilitagisdlakan terhubung dengan
edukasi profesi.

Faktor interaksi sosial

Aktivitas untuk kebutuhan area seperti area tarstang

Faktor ekspresi dan komunikasi

Kebutuhan area untuk berkooperasi, berkompetisi pgamainan verbal.
Beberapa pengorganisasian untuk area bermainadatar

a. Komunitas area bermain

b. Preschool area, area bermain yang tenang, areaaipeaktif, dan open
space.

Creative playground

Graduated challenges

Menghadirkan pilihan permainan dengan berbagal.leve

-~ ® 2 o

Manipulasi dan fleksibel

Penggunaan material yang aman untuk anak, ringadaimdipindahkan dan

ramah lingkungan.

Variasi dan keanekaragaman

Terkait dengan aplikasi banyak aspek seperti nstgreralatan, desain area,
warna, material ringan, dan vegetasi. Desain yaegamk dan beragam agar
tidak membosankan.

Keamanan dan perawatan

Perencanaan yang matang mengenai detail konsuakspemilihan pelapis

material serta pemilihan bahan lantai yang lemlaat @nan untuk anak-anak,

peralatan main sesuai dengan skala pengguna (Kaig83).
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Dalam merancang unit bermain untuk menjadi lebik teadapat konsep
penempatan aktivitas yang didasarkan pada 3 aaptka lain :
1. Task or organizing theme
2. Place & props
3. Social structure

2.3.10 Sektor Permainan dalam Perancangan

Telah ditentukan dari awal bahwa jenis perancanigéarior pusat
hiburan dan pengembangan bakat minat untuk anakn@rupakan permainan
publik di dalam. Menurut pemaparan Torkildsen (20@8&buah pusat permainan
indoor untuk anak termasuk petualangan di dalamnysarus senantiasa
dibersinhkan dan merupakan tempat yang aman untak, disik yang sehat dan
aktivitas petualangan di dalamnya serta aspek Isdara hiburan dan aktivitas
bermain. Pembedaan area dapat ditentukan daranalg seperti permainan yang
lembut untuk anak di bawah umur 5 tahun dan untskr@pai 12 tahun sebuah
area luas yang cukup tinggi untuk aktivitas petougda dengan material lembut
ketika terjatuh. Selain itu dilengkapi dengan gfekcahayaan dan suara.

2.3.11 Perkembangan Minat Anak
Berdasarkan pemaparan Hurlock (1978), minat anakupakan hasil
dari pengalaman belajar bukan yang muncul darir.lakiinat anak dapat
dikembangkan dengan baik apabila itu memang miaagyakan dijalani anak
tersebut untuk selanjutnya, bukan hanya kesenamsgsaat. Minat anak dapat
diketahui melalui pengamatan kegiatan, pertanyapokok pembicaraan,
membaca, menggambar spontan, keinginan, laporandramnati.
Menurut studi minat anak Amerika pada umumnyauyait
1. Minat terhadap tubuh manusia
Pola pikir intelektual anak yang semakin berkembangnyadari bahwa
terjadi perubahan pada tubuh mereka dan perbedhah anak dengan yang
lain. Pola perkembangan minat awal anak berawabgieplorasi dari bagian
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tubuh luar dan dengan bertambahnya usia kemudaraulai tertarik untuk

mengeksplorasi bagian-bagian dalam tubuhnya.

. Minat pada kesehatan

Pentingnya pengembangan minat kesehatan pada @&nmgard penyesuaian
terhadap perkembangan anak. Minat kesehatan tedkaigan minat pada
kuman penyakit.

Minat pada penampilan

Minat pada penampilan mulai muncul ketika anak rkasekolah dan

berkembang menjadi obsesi. Diiringi dengan perkemgaa menuju masa
remaja yang semakin meningkat.

Minat pada pakaian

Faktor yang mempengaruhi minat anak, yaitu pada disi anak ditekankan
pentingnya kelompok budaya dalam menghargai pakalan pakaian

memuaskan kehidupan sehari-hari anak sejak dini.

5. Minat terhadap berbagai jenis nama

6. Minat terhadap lambang status

10.

Kesadaran anak bahwa lambang status bermanfaatikneeghatian dalam
penerimaan sosial sehingga minat anak menjadi sSamadningkat.

Minat pada agama

Unsur agama yang diminati anak adalah keyakinartatarcara.

Minat pada seks

Minat pada seks meningkat ketika anak mulai masklolah dan mencapai
puncaknya pada masa pubertas.

Minat pada sekolah

Ketertarikan anak pada sekolah diikuti dengan bdstdhnya usia. Awal
memasuki kehidupan sekolah anak sangat menyukakegalaan kemudian
berubah ketika anak lulus sekolah dasar, anak nemgg@enurunan minat
namun dengan bertambahnya usia anak menjadi lelakitis.

Minat pada pekerjaan di masa mendatang

Minat ini muncul ketika anak melihat apa yang dillk&n oleh orang tuanya
dan juga melalui media massa. Faktor yang mempehigaikap dan minat
anak terhadap pekerjaan adalah sikap orang tuaerjpak bergengsi,
kekaguman pada seseorang, kemampuan dan minatsuk&se seks,
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kesempatan untuk mandiri, stereotip budaya, danggleman pribadi
(Hurlock, 1978).

2.3.12 Pemahaman Bakat Minat Anak
Menurut Jennifer d’Marcy (2009), terdapat programgoam dan
pengalaman-pengalaman hebat yang tersedia untuk selarang ini. Telah
diklarifikasikan jenis-jenis profesi berdasarkan rgomalitas, kualitas dan
perlengkapan serta berdasarkan pengalaman minatsang anak sejak kecil.
Berikut beberapa jenis bakat minat anak yang memsndan akan dijadikan
ketentuan bakat minat yang akan diadakan di pengaca hiburan dan
pengembangan bakat minat anak ini, antara lain:
o Altruis
Altruis di sini adalah pelayan masyarakat, penydmbdan guru. Menurut
penelitian beberapa anak ingin melayani masyarakateka dan dapat
diidentifikasi pada usia dini. Pemilihan jenis msif ini atas pertimbangan
untuk meningkatkan kepercayaan diri dan kekuatamstkibusi anak untuk
membantu dunia dengan beberapa cara.
o Artis
Di sini terdapat beberapa kategori profesi, yaitusisi, penari, pemain,
sutradara dan koreografer. Terkadang pada usiandaiitalenta seni anak-
anak mengenai profesionalitas dan pelatihan suatapak, seperti menikmati
menyanyi, menari, bersandiwara, dan menyukai shatuyang artistik. Di
dalam perancangan ini akan diadakan sarana gecdergnjukan mini yang
akan digunakan untuk menampilkan bakat anak dam $iagdio mini proses
belajar menjadi koreografer dan artis. Anak berkamgb melewati tahap
dalam berimajinasi dan berkreasi, di tempat ini latereka dapat
mengaplikasikan kreatifitasnya.
o Atlet
Dapat diartikan sebagai kompetitor. Tampak pad&iagia pribadi anak yang
suka berkompetisi, maka bakat anak tersebut daplahdmelalui bidang ini.
Perancangan untuk sarana atlet ini akan diadaleara gretualangan davall
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climbing Terdapat batasan usia pada permainan wall clgnbatu hanya
diperbolehkan untuk anak di atas 6 tahun.

Desainer

Direkomendasikan untuk jenis profesi ini dibagi maein arsitek, desainer
interior, fashion desainer, dan desainer produkardd program profesi ini
membuka wawasan anak mengenai profesi yang memejanpkan. Untuk
bidang ini, direncanakan akan diadakan beberapasis8tudio permainan
konstruktif, studio menata rumah dan rumah faskarg menyediakan sarana
mendesain baju, membuat aksesoris dan menggambar.

Pengusaha

Menciptakan suatu bisnis adalah penyelesaian yaegakjubkan, sebuah
kombinasi perhitungan dan modal. Profesi yang dilkan adalah
pengusaha. Di profesi anak dididik melatih kepeaeaydiri, keuletan dan
kepemimpinan mereka sebagai pengusaha sekaligasna@ig-senang. Jenis
usaha yang akan ditampilkan adalah restqiang pabrik coklat, pabrik es
krim, industri sandal.

Sejarawan

Pelajaran masa lalu akan diterapkan pada masaléarasg untuk
menciptakan masa depan yang lebih positif. Padgegroi anak diajarkan
berpartisipasi dalam penggalian arkeologis dan mesiakan kesempatan
dengan membedah sejarah di masa lalu. Profesi giamgkat untuk bidang
ini adalah arkeolog. Perancangan yang akan dirediberupa museum mini
beberapa stilasi evolusi manusia dan struktur otgiamh manusia.

Penemu

Anak-anak didorong untuk mengekplorasi alam seicdedektual, mengamati
perkembangan ilmu dan mengembangkan ide teknolegeka. Jenis profesi
terpilih adalah ilmuwan. Untuk itu akan dirancangsg@t penelitian dengan
background alam dan membawa mereka ke suasanat@ioom penelitian
dan mengasah keterampilan mereka melalui stimpladitek bidang bakat
ini. Terdapat peraturan khusus memasuki laboratomi yaitu untuk anak di

atas 6 tahun.
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Pemimpin

Bagian ini untuk politisi masa depan, pemimpin Espemimpin masyarakat
hingga presiden. Profesi yang ditentukan adalaloisatpr dan pengusung
perdamaian. Fungsi dari jenis profesi ini adalahningkatkan kualitas
kepemimpinan, keterampilan negoisasi yang baikka#anunikator yang baik.
Hal ini bertujuan memberi bekal calon pemimpin maepan kepercayaan diri
untuk berbicara di depan kelompok dan menunjuklemgku yang baik di
depan mereka. Di dalam perancangan ini akan diadakadio pelatihan
menjadi tour guide untuk melatih keberanian anatikiterbicara di dalam
kelompok.

Penyelidik alam

Belajar untuk menguasai lingkungan memerlukan karje, kemampuan
fisik, disiplin dan pengetahuan. Anak diajari unthékerja sebagai kelompok
dan saling bersandar satu sama lain, belajar memgtio persahabatan, dan
apresiasi pada lingkungan. Pada bakat minat inaditkan sarana mini
wallclimbing bagi anak di bawah 6 tahun yang sekaligus meraggsaraf
motorik anak.

Pengamat

Beberapa anak terlahir sebagai pengamat, merupailanyang lebih banyak
melihat daripada berbicara. Mereka mengamati orpegstiwa, dan dunia
dan menarik kesimpulan. Kemampuan menulis yang #aatefektif penting
untuk semua profesi. Ketika pengamatan dipindahkan kertas, ide
dihidupkan. Jenis bidang terkait adalah jurnalis.

[Imuwan

Peroketan dan astronomi menjadi hobi modern. Sagrsdorong anak untuk
berpikir tentang bagaimana kita bisa sampai didam bagaimana bumi bisa
dibentuk. Di sini akan menyediakan panduan untuteReyang ingin terlibat
dalam astronomi dan peroketan. Pengadaan labanatopenelitian luar
angkasa dalam perancangan dilengkapi informasiArdsi planet dan bintang.
Koki

Terkait dengan hobi anak-anak yang menyukai meacot dan
mempersiapkan makanan dapat diasah lebih dalam Négalui prosedur
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pembuatan makanan, pembuatan kue, asisten koki cdam penyajian
makanan atau roti. Koki terbagi menjadi dua yaitki knasak dan koki pastri.
Penyediaan sarana dapur dan peralatan yang mergiskmgat dibutuhkan,
seperti alat pemanggang, mesin pembuat kue, datralata lainnya.
Perancangaweorner ini terkait dengan bakat minat anak sebagai paigus
sehingga corner ini dijadikan satu dengan pabritatpdan restoran pizza.

» Dokter dan Suster
Suatu profesi yang pekerjaannya mendiagnosis damawae pasien yang
sakit. Anak-anak seringkali terinspirasi denganfgsioini, di mana mereka
beranggapan bahwa menolong yang sakit adalah Imgl lpaik. Profesi ini
dibekali oleh penelitian terlebih dahulu dan kemaarpbekerja sama dalam
tim untuk menyembuhkan yang sakit. Maka dari itakaanak dibina saling
percaya terhadap rekan kerja kelompok, pengetamgsgenai proses biologi
makhluk hidup dan masih banyak lagi. Pengada@ner dokter dilengkapi
dengan boneka simulator dalam menangani pasiergaeldormasi untuk
anak bagaimana dokter menangani pasien dilengleamgjach prosedur khusus.
Spesifikasi dokter yang diberikan adalah dokter, digsehatan, dokter mata
dan dokter bedah yang dirancang dalam satu studio.

* Pilot
Ketertarikan anak terhadap bidang ini terkait dengandangan mereka jika
dapat terbang maka mereka dapat mengelilingi duB&ain pandangan
mereka itu, profesi ini dapat mengajarkan mengéaaggung jawab yang
diemban sebagai penerbang, pengetahuan mengerdisikonaca dan cara
mengendalikan pesawat. Dihadirkan studio penerbrardgngan beberapa
petunjuk pengendalian pesawat dan simulator misawat sebagai tempat
pembelajaran.

Selain beberapa bakat minat anak di atas, bebgeapa bakat minat
yang akan diadakan berdasarkan pertimbangan stutht ndan karakteristik
kepribadian dalam memilih karir yaitu: pelukis ataeniman dan sales agen
promosi. Namun dalam penerapannya, tidak terdapdioskhusus untuk bidang
ini dan akan ditampung pada sarana pertunjukan an rhall di event-event

tertentu seperti perlombaan dan pameran produk.
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Semua hal yang berhubungan dengan anak haruslan dananyaman.

Terdapat beberapa hal yang perlu diperhatikan dafemancang fasilitas anak,

antara lain:

Pengaman pada area tangga, railings, pintu, kacpatzar.

Bagian sudut-sudut yang tajam seperti meja danrbkmiai yang keras serta
dinding bersudut tajam haruslah dihindari.

Peletakan pemadam kebakaran, sambungan listrik,p&ondan kawat
haruslah dirancang baik-baik jauh dari jangkauakan

Perancangan mebel yang sesuai postur penggund, stabilitas, dengan
finishing tidak beracun, dan kuat (Pile, 2007).

Dalam menata fasilitas toilet, terdapat pembedadara toilet dewasa dan
anak-anak. Penataan toilet yang baik apabila terseatu toilet dan satu
wastafel untuk mengakomodasi tiap 15 anak, jikaaB@k berarti harus
terdapat 2 toilet dan 2 wastafel (Pile, 2007).

Penggunaan lampu yang sesuai untuk anak-anak Z2B0&).

2.3.13 Tinjauan Data Lobby

Lobby merupakan bagian depan dari sebuah perancangaioby

merupakan bagian dari bangunan yang mempunyai @ersangat penting. Bila

lobby didesain dengan menarik, maka orang akan merasarike merasa

penasaran, dan ingin masuk. Selain mendolthy juga harus berfungsi dengan

baik. Area yang terdapat di dalam lobby adalah &waggu dan area resepsionis.

Area resepsionis merupakan area komunikasi antagawai dan pengunjung.

Oleh karena itu, area ini harus memenuhi kebutylaaa pengguna ruang.

Syarat-syardbbby, antara lain :

a. Main Entrance

e Pintu eksterior yang melebihi 5 pon sebaiknya mangigan pintu
otomatis dengan sistem sensor.

* Pintu sebaiknya dapat membuka 90° atau selamatidObdsi pengguna
kursi roda.

e Pintu harus mempunyai ruang bebas minimum 34 ibelgi pengguna

kursi roda.
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Jalan menuju pintu masuk sebaiknya lebih tinggesappat inchi untuk
mengurangi bahaya pada saat berjalan.

Material pintu harus terbuat dari bahan yang tatama, mudah
dibersihkan, kuat sehingga menimbulkan kesan anzan &rang yang

akan melaluinya.

b. Perabot

Perabot utama untulobby sebaiknya diposisikan jauh dari jalan kecil
untuk menjaga keamanan.

Tempat duduk yang berkelompok harus punya posisg yaendukung
interaksi serta mendukung pada saat berkomunikasi.

Tempat duduk berkelompok sebaiknya dilokasikdi area yang
dimana pembicaraan yang privat tetap terjaga.

Kaki perabot sebaiknya tidak dirancang melebihijgra permukaan agar
tidak mengganggu pengunjung yang mempunyai kekarandalam

penglihatan.

c. Keamanan

Lampu darurat sebaiknya diletakkan di daerah yangnydk
pengunjungnya seperti meja resepsionis.

Harus dilengkapi dengan fasilitas untuk penyandamagat, seperti
misalnya telepon umum yang menyesuaikan stan@agdverkursi roda,

jalur untuk kursi roda.

2.3.14 Tinjauan Data Café

“Cafe merupakan sebuah tempat yang menyediakan makaaan d

minuman yang pengunjungnya dihibur dengan musigdang” (Lawson, 1973,

p. 76). Selain ituCafe merupakan sebuah restaurant murah yang menyediakan

makanan yang mudah dimasak atau makanan yang nditddhngkan kembali

(The News Collins Dictionary and Thesaurus, 1979
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Terdapat beberapa area yang harus tersedia paeaacdafra lain sebagai

berikut:

Area makan, terdapat tempat duduk dan meja dengpaskas tertentu,
biasanya 2-6 orang.

Bar, terdapat bangku tinggi yang merapat pada windneja sehingga
pengunjung dapat menikmati minuman dan sekaligusikurkoordinasi
karyawan.

Kasir, dekat dengan bar karena letaknya mudamdkgu pelayan.

2.3.14.1 Sistem Penyajian Cafe

Sistem penyajian café dibagi menjadi beberapa kgmdnyajian, antara

lain sebagai berikut :

Self Service

Pengunjung melakukan pelayanan bagi dirinya senBengunjung datang
kemudian menuju ke bagian kasir untuk melakukanstksi pembayaran.
Setelah itu pengunjung mengambil makanan dan minugaang mereka
inginkan dan segera menuju ke tempat duduk yarad tdisediakan untuk
menyantap makanan tersebut.

Waiter of Waitress Service to Table

Pengunjung datang dan duduk pada kursi yang dlsadiakemudian

pramusaji akan melayani mereka, mengantar menu ndakanan hingga
membayar di kasir, sehingga orang tidak perlu hakasari kursinya. Cara ini
terkesan formal.

Counter Service

Dimana terdapat area khusus yang terdapigplay makanan yang ada,
biasanya digunakan untuk pelayanan yang cepat sgavice yang tidak

formal.

Automatic Vending

Menggunakan mesin otomatis. Pengunjung memasukan lltu dari mesin

keluar makanan / minuman yang dipilihnya (Fred Law<973.
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2.3.14.2 Pencahayaan Café
Sistem pencahayaaafémeliputi beberapa hal, yaitu :

Memerlukan pencahayaan umum sebesar 100-150 lutukUketinggian

yang lebih rendah, digunakatuminaries fluorecentdengan reflektor.
Sedangkan untuk daerah-daerah yang tinggi, digumededium-highuntuk

efek bayangan yang sesuai.

Pencahayaan untuk daerah-daerah penyimpanan khuselsaiknya

menggunakatuminaireskedap air

Pencahayaan yang digunakan tidak terlalu terang t@jam karena akan

menyebabkan makanan tidak kelihatan berselera.

2.3.14.3 Sirkulasi Café
Sistem sirkulastafé meliputi beberapa hal, yaitu :

Sirkulasi antara pengunjung dan karyawan tidak tbaésjadi bersilangan.
Bersilangan ialah jika sirkulasi antara pelayan gangunjung saling bertemu
tanpa adanya sirkulasi alternatif yang lainnya.

Sirkulasi dalam café dapat dilewati pengunjung, kereta makanan, dan
pelayanan ketika melayani. Kebutuhan akan mejatdmpat duduk yang
ideal untuk aktifitas makan dan minum di area makan

Pola sirkulasi terutama ditentukan oleh jalan magakna atamain entrance.
“Kelancaran sirkulasi ditentukan oleh pengelompokée organisasi ruang
yang benar secara struktural. Fungsi sirkulasi negikdin kelancaran bagi
arus karyawan maupun barang” (Ching, 1987, p. 234).

Sirkulasi mengarahkan dan membimbing perjalanan t&tpak yang terjadi
dalam ruang.

Sirkulasi memberi kesinambungan pada pengunjurftad@p fungsi ruang,
antara lain dengan penggunaan tanda - tanda padg sebagai petunjuk arah
jalan tersendiri.

Pengarahan jalan dapat diperkuat dengan perlefaikéun pintu, permainan
lantai, permainan plafond, permainan dinding, laftgmapu, gambar-gambar/
lukisan- lukisan warna dan benda-benda di dalamg¢&uptandar, 1999).
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2.3.15 Tinjauan Data Kantor

Tata ruang kantor tidak hanya harus membuat pdtarjpaya nyaman,
menjalankan tugas, namun juga mampu menunjukka@ diri yang ingin
ditampilkan perusahaannya. Bahkan, bagi kantorekaydng bergerak di bidang
jasa, seperti kantor pengacara, kantor notaris, lshrk, penampilan citra
perusahaan lewat interior itu merupakan salah Isaklyang penting. Di bawah
ini terdapat beberapa faktor yang perlu diperhatidalam merancang sebuah
kantor:
e Jumlah pegawai
» Jenis kegiatan
e Sifat hubungan antar pekerjaan
* Jenis dan sifat ruang
» Peralatan terkait dengan mebel yang sesuai

» Kondisi fisik ruang akibat tuntutan-tuntutan tetten

Terdapat empat macam penataan ruang kantor:
a. Cellular
e Merupakan bentuk tradisional
* Menempati gedung yang sempit
« Ditandai dengan adanya koridor
* Ruang-ruang yang berukuran kecil
* Lampu artifisial yang permanen
b. Group spacépengelompokan ruang)
e Kantor berukuran sedang
* Menampung 5-15 orang yang bekerja secara bersanza-sa
c. Open plan
» Cara tradisional pada layout yang lebih luas
» Terdiri dari beberapa bentuk subdivisi yang lel@hdkap
« Tempat bekerja disusun beraturan secara geometri
d. Office Landscaping
e Banyak dipakai pada dekade 15 tahun terakhir.

e Layout terkontrol oleh pengolahan suasana yang artificial.
48

Universitas Kristen Petra



» Layoutarea kerja mencerminkan struktur dan metode dgarosasi kerja.
* Menggunakan tirai, tanaman dan perabot penyimpamank menandai
rute sirkulasi dan memberikan batas wilayah dantitdes pengelompokan

kerja.

2.3.15.1 Elemen Interior Kantor

Untuk elemen interiornya, disarankan menggunakardidg partisi
yang terbuat darstainless steelgabungan antaratainless steetlan kaca, atau
dapat juga menggunakdoock-plaster Dengan menggunakan dinding partisi
ini membuat ruangan jadi lebih fleksibel dan mudah kndgipindahkan
sewaktu-waktu. Plafon dapat menggunakan baheoustic tile, plasteran,
acoustic plasterdan lain-lain. Untuk lantai lebih banyak pilihannydapat
terbuat dari vinil, vinil asbes, keramik, dan masidnyak lagi. Penerangan
dalam kantor sebaiknya menggunakan penerangan utatsarankan
menggunakan lampu jenfkiorescentdanincandescentPemesanan arus telepon
pada sebuah kantor besar biasanya sudah terpraéfreaus, sehingga telepon yang

masuk maupun yang akan keluar haruslah melaluaaper

2.3.15.2 Warna Untuk Kantor

Penggunaan warna pada kantor juga sangat memiantunamberikan
pengaruh pada suasana kantor yang akan dihasilk&a. menggunakan
warna yang salah maka dapat menyebabkan efek yang bagi orang di dalam
ruangtersebut. Penggunaan warna abu-abu, kuning tepanidp, dan ungu pada
dinding sebaiknya dihindari. Disarankan untuk dngdsebaiknya menggunakan
warna kuning muda, biru kehijauan, biru mudaffice Planning and Design
1968).

2.3.16 Tinjauan Data Museum
Obyek koleksi adalah sekumpulan benda-benda bukatemnal
manusia dan lingkungannya yang berkaitan denganaatu berbagai bidang

atau cabang ilmu pengetahuan (Sutaarga, 1998).

49

Universitas Kristen Petra



Bentuk Penyajian Obyek Koleksi
Obyek koleksi museum umumnya disajikan dalam bentuk
* Benda asli
* Benda reproduksi, yaitu benda buatan baru dengem ro&niru benda
yang asli menurut cara tertentu, misalnya, replikaniatur, diorama,
maket, relief, lukisan
* Foto, dokumentasi peristiwa penting dan benda lkolgkng dijadikan
benda penunjang pameran, penelitian, dean dokumen.
Metode Penyajian Obyek Koleksi
Terdapat tiga macam metode penyajian, antara lain:
* Metode penyajian artistik, yaitu cara penyajiandzebenda koleksi yang
disusun sedemikian rupa sehingga dapat mengungkapkasana tertentu,
yang diutamakan banyak unsur keindahannya.
* Metode penyajian intelektual atau edukatif, yaitwacpenyajian dimana
benda-benda yang dipamerkan bukan bendanya st@pi tpamerkan juga
semua segi yang bersangkutan dengan benda tersalhgai pada cara
penggunaannya dan fungsinya, sehingga dapat mekepkan dan
memberikan informasi ilmu pengetahuan yang bersamagkdengan obyek
yang dipamerkan.
* Metode penyajian romantika atau evokatif, yaituacpenyajian dimana
romantika atau evokatif, yaitu cara penyajian dimmbenda yang dipamerkan
disusun sedemikian rupa sehingga dapat mengungkagpkasana tertentu
dengan memamerkan semua unsure lingkungan, di besntka-benda tersebut
berada.
Untuk kenyamanan dan kejelasan dalam menikmatelolxoleksi, ada
beberapa hal yang harus diperhatikan, yaitu:
* Letak obyek harus diperhitungkan sesuai ukuran Hulmanusia dan
perilaku manusia. Menurut anatomi ukuran tubuh reeEnugerakan kepala
yang wajar adalah 30 derajat ke atas dan 40 démjaawah dan samping.
« Jarak pandang ke obyek, jika terlalu jauh obyeknakapak tidak jelas
sedangkan jarak terlalu dekat akan menyebabkanapgad tidak dapat
terfokus ke seluruh benda.
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3. Sistematika Penataan Obyek Koleksi
Sistematika pameran ini adalah merupakan penunagn jpengunjung
dalam menikmati koleksi yang dipamerkan sesuai @enggma yang telah
ditetapkan. Beberapa sistem penyajiannya, antara la
» Berdasarkan kronologis: yaitu koleksi yang diparaar#litata berdasarkan
urutan waktu atau tahun pembuatan dari benda-deidksi tersebut.
» Berdasarkan fungsinya: yaitu koleksi yang dipamertt#ata berdasarkan
kegunaan (fungsi) dari benda koleksi tersebut.
* Berdasarkan jenisnya: vyaitu benda-benda koleksig yatisajikan
berdasarkan jenisnya.
» Berdasarkan materi: yaitu benda-benda koleksi yisajikan berdasarkan
materi obyeknya.
* Berdasarkan tempat asal atau geografi: yaitu bbedda koleksi yang
disajikan disusun berdasarkan tempat asal benskebigr(Sutaarga, 1998).
Menata koleksi dengan susunan yg serupa pada settien yg berderet-
deret di dalam suatu ruangan akan menjemukan. Npaki saat mendesain
interior ruang pamer ini susunan benda koleksi $larumenarik dan bervariasi.
Letak benda koleksi juga harus dipertimbangkan denkeadaan dan ukuran
tubuh manusia pada umumnya. Menurut antropomebihiu bahwa gerakan
kepala yang wajar, dalam batas nya adalah 30 detara40 derajat ke bawah
maupun ke samping.
Cara menonjolkan benda-benda koleksi:
» Kaoleksi yang akan ditonjolkan harus diletakkan isap
» Kaoleksi yang ditonjolkan harus diletakkan di tempag lebih tinggi
» Kaoleksi yang ditonjolkan harus dibeli latar belagarang berbeda
» Kaoleksi yang ditonjolkan disorot dengan sinar lampu
Dalam area pamer bentuknya dapat dibagi menjaali yajtu:
* Pameran tetap, pameran tetap ini biasanya berlaggilam 3-5 tahun.
e Pameran temporer atau pameran khusus
Pameran ini biasanya berlangsung dalam jangka wa&lative
singkat. Pameran temporer merupakan penunjang peméstap,untuk

mengundang lebih banyak pengunjung datang.
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I. Pameran keliling

Pameran khusus tentang suatu koleksi yang dilakd&arsatu tempat
ke tempat yang lain. Diselenggarakan di luar gedradam penyelenggaraan
pameran semacam ini memerlukan perencanaan ce3egitlain yang harus
diperhatikan dalam menyelenggarakan pameran lglifinialah pengepakan
barang, agar benda koleksi tidak rusak dalam pegal.

Gambar 2.6 Sudut pandang dan jarak pandang magami&enda
yang dipamerkan
Sumber : Neufert (2002, p. 200)

—487 |

Gambar 2.7 Ruang pameran dengan sebagian cahaya
Sumber : Neufert (2002, p. 250)

Pada ruang pamer sangat diperlukan permainan lgampy dinamis dan
dapat menonjolkan koleksi yang ingin di tonjolkd®emakaian lampu harus

disesuaikan dengan luasan ruang yang intensitas/aabeserta efek yang akan
ditimbulkannya.
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Gambar 2.8udut pandang dengan jarak tinggi atau luasan
Sumber : Neufert (2002, p.250)

Menurut Sutaarga, pola sirkulasi area pamer dibvegjadi 4 bagian:

Linear Circulation

Sirkulasi yang terbentuk berdasarkan ruang yaraintdilalui dan benda seni
yang dipamerkan satu per satu menurut ruang paseueg erbentuk ulir

maupun memulai sampai akhirnya menapirancearea pertama memasuki

galeri tersebut.

- ~a
W
= ‘\‘
"4

Entrance

Gambar 2.9.inear Circulation
Sumber : Miles (1976, p.95)

Random Circulation
Dapat memilih jalur yang ingin dikunjungi untuk niglt dan menikmati
karya seni dari ruang pamer yang dibentuk tanpanyaddatasan-batasan

dinding pemisah ruang.
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Gambar 2.1@Random Circulation
Sumber : Miles (1976, p.95)

+ Radial Circulation

Pengunjung tidak diarahkan untuk menuju suatu rutmggntu, sehingga

bebas melihat koleksi yang ingin dilihat. Pembadsaleksi jelas dan terdapat
ruang pengenal.

Gambar 2.1Radial Circulation

Sumber : Miles (1976, p.95)

e Linear Bercabang

Sirkulasi pengunjung tidak terganggu, pembagianeksil jelas dan
pengunjung harus melihat koleksi.

Visitors

Gambar 2.12.inear Bercabang
Sumber Miles (1976, p.95)
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2.3.17 Tinjauan Data Bioskop

Fasilitas kebutuhan ruang, antara lain :
a. Auditorium

Terkait di dalam perancangan auditorium merupakaa @enonton di
mana penataan bentuk auditorium, penataan tempadukdikenaikan lantai,
sirkulasi pengunjung, lokasi untuk pengguna kuosiar pintu keluar kebakaran,
ventilasi, lampu, zona plafon, perlengkagmund systertermasuk di dalamnya.
Untuk penataan tempat duduk pengunjung tak bolahtempat duduk lebih dari
20 m dari depan stage bila menginginkan pertumuapat dilihat dan didengar
dengan jelas.

Menurut Ir. Nugroho (2006), untuk dapat mengatunusdengan baik
biasanya suhu dioptimalkan serendah mungkin narabimhsangat mengganggu
audience di dekat AC tersebut, agar dapat menjangkdience maka biasanya
digunakan fan AC. Hal ini yang paling memungkinksebab melihat tinggi
plafon yang lebih dari 10 m.

b. Backstage

Perancangan area belakang panggung berawal daelukésan
perencanaan di mana dibutuhkannya area untuk mygsularang. Prioritas
utama pada area belakang panggung adalah jalak ommasukkan peralatan
elektrik dan segala alat yang berhubungan dengamggpag. Pada area ini
seharusnya terdapat tiga pintu keluar kebakaram rjilemadai. Peralihan lantai
antara material lantai dengan elevasi lantai hemglakmemiliki kemampuan
untuk mengakomodasi benda yang berat.

Di area belakang panggung ini terdapat beberapaitidedn ruang
lainnya, antara lain: (1) Ruang rias, ruang iniusadilengkapi dengaservice
sink 220V power, meja persiapan, kulkas dasounter Penggunaan lampu
incandescentli sisi atas dan samping cermin harus ditutupekammengeluarkan
panas dan untuk menghindari bahaya; (2) Ruang, ghl@ngkapi dengan lemari,
penyimpanan baju, dan harus dekat dengan pangg@)gtoilet performer
(Hardy, 2006).

55

Universitas Kristen Petra



c. Control rooms

Managerstagebiasanya berada di sampistage dengan meja kontrol
untuk berkomunikasi dengan seluruh bagian ruangaltaium. Ruang kontrol
cahaya harus mempunyai jendela yang cukup besartuk umemberikan
pandangan yang jelas dan tak terhalangstagebahkan ketikaudienceberdiri.
Biasanya ukuran ruangan bergantung pada perlengkgpag dipilih tapi
normalnya berukuran 3 x 2,4 m ruang kontrol suagapunyai kebutuhan yang
sama dengan ruang kontrol cahaya namun keduanliadygisahkan. “Pintu dan
jendela yang terhubung dapat menyediakan komundiasitara kedua operasi”
(Appleton, 2008, p.185).

2.3.17.1 Pemilihan Bentuk Layout, Plafon, dan Dinding

Aliran bunyi yang berasal dari panggung merupakempit sumber
bunyi menuju ke arah penonton/ penerima bunyi, &adigpengaruhi oleh bentuk
auditorium, permainan plafon, material yang digumak jenis akustik dan
rancangan interiornya. Bentuk layout auditorium nicam-macam, bentuk
umum yang biasanya digunakan adalah bentuk pepsegang, kipas, dan tapal
kuda. Namun kini muncul beberapa bentuk yang bemmamacam, ada yang
heksagonal, oval dan kipas terbalik (Indrani, 2004)

Masing-masing bentuk tersebut memiliki kelebiham deekurangan

masing-masing.

Tabel 2.1. Kekurangan dan Kelebihan Bentuk Auditori

Bentuk Kelebihan Kekurangan

Persegi panjang| Menghasilkan pantulan | Resiko timbul resonansi dan
silang yang berguna untuk | flutter echo
fullnessdanenvelopment. | Jarak antar penonton dan

pemain jauh.

Kipas Memperpendek jarak Dinding belakang tidak

—+

antar penonton dan pemain. melengkung sehingga dapg
Kapasitas penonton lebih | menimbulkarechq oleh

U7

banyak. karena itu harus dimodifikas

dengan bentuk geometris.
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Tabel 2.1. Kekurangan dan Kelebihan Bentuk Auditar{sambungan)

Bentuk Kelebihan Kekurangan
Tapal kuda Biasanya digunakan pada| Membutuhkan waktu
gedung opera. dengung lebih pendek bila

Menghasilkan persilangan | dibandingkan dengan musik.
pemantulan yang baik pada

sisi-sisi dindingnya.

Sumber: Appleton (2008), Indrani (2004)

Bentuk kipas kini lebih sering digunakan, namundagat beberapa
problema akustik dikarenakan dinding di bagian sagqpanya menghasilkan
sedikit pantulan bagi penonton yang duduk di batgagah , serta menghasilkan
time delay gapyang panjang sehingga dapat menyebaleidio.Untuk mengatasi
hal tersebut, interior auditorium perlu dilengkdenganreflector dansuspended
ceiling (Indrani, 2004). Permainan bentuk permukaan dmddan plafon
mengontrol pemantulan bunyi ke seluruh area terdpduk. Energi pemantulan
suara yang dihasilkafneflection anglelakan diterima di sudut yang berhubungan
di mana ketika pantulan suara menyentuh permukaardence angle)Bentuk
dinding dan plafon yang geometris lebih cepat meutigain bunyi ke pendengar.

2.3.17.2 Dimensi Tempat Duduk dan Pemilihan Bahan
Penentuan volume auditorium ditentukan oleh banyakpumlah

pengunjung. Berdasarkan perhitungan per orang ladat@uk pertunjukan
musik volumenya adalah 3,4 m3/orang, untuk teaten3orang, dan gedung
opera 7 — 8 rforang. Dimensi tempat duduk juga direkomendasiatgra lain :
Kedalaman tempat duduk : min. 600-720 m2
a. Lebar dudukan : min 450 tanpa lengan, min. 500 a@enhgngan, rekomendasi

525 nf
b. Tinggi dudukan : 430-450 Talari lantai
c. Tinggi sandaran : 800 — 850°m

d. Sudut sandaran : 15-20 derajat
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Faktor penunjang lain adalah kain pelapis untulsikenenggunakan kain
pelapis tebal dengan peredam suara dan ketebakm Harus nyaman namun
tidak berlebihan dan tahan api. Menurut Moore ()J9&pabila tempat duduk
tidak bertingkat, maka direkomendasikan ketinggianggung antara 0.60 hingga
1.20 meter. Sedangkan jarak antar baris kursi genatengan kursi di depannya
lagi adalah antara 760 — 1150 mm atau lebih (AppleR008). Aplikasi kursi
penonton bermacam-macam, mulai dari sistem dilggetnanenmoveabledapat
dipindah dan dilipat secara elektrik dan masih blrggi. Untuk standar tempat
duduk, jarak antar baris kursi dengan baris depanmmal adalah 25 cm dan
penentuan dalam satu baris maksimal terdiri atak@8i atau kurang agar

sirkulasi pengunjung terasa lebih mudah.

2.3.17.3 Sistem Interior Bioskop

Peninjauan langsung yang telah diungkapkan di m&sgenai material
yang digunakan masih belum lengkap tanpa sistet@rsisyang terkait di
dalamnya. Sistem interior suatu pusat hiburan penemperhatikan kondisi
psikologis anak yang terkait dengan beberapa lhalgse berikut :
1. Sistem Pencahayaan

Sistem pencahayaan pada fasilitas anak terkaigagewariasi yang
komplek mengenai kenyamanan dan perkembangan Beakahayaan yang baik
untuk anak adalah tidak terlalu terang dan menkaRitmata. Pada beberapa
tempat dalam perancangan seperti retail, tingkegnsgitas lampu yang tidak
terlalu tinggi pada area sirkulasi dan tingkat msteas tinggi untuk area pajang
akan memberikan kesan kualitas produk yang lebik daripada kesan yang
ditimbulkan pada supermarket (Pile, 2007).
2. Sistem Penghawaan

Sistem penghawaan gedung menggunakan sistem Afalséintmana air
dan udara bersama-sama akan dikirim ke ruang-roalglui jaringan pipa air
dan dakting udara (yang diletakkan di atas plaftar) ruang mekanikal sentral.
Kondisi penggunaan pendingin ruangan sendiri umekgontrol panas di dalam
ruang, kelembaban ruang dan pertukaran udara yakdRile, 2007).
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Dalam kondisi perancangan fasilitas anak ini pematayout nantinya
akan menyesuaikan dengan psikologi anak yang cemglemengekplorasi
sehingga layout akan berkelok-kelok. Maka penatsiatem Air-conditioning
mengikuti layout yang dikembangkan dan penggunaarsiAglejuga terdapat di
bagian tertentu yang tidak memungkinkan untuk panggn AC sentral.

3. Sistem Proteksi

Proteksi utama dalam gedung yang utama adalahkprotebakaran.
Tanda-tanda tertentu untuk jalur keamanan haryslals dan sesuai ketentuan
yang berlaku. Standar untuk gedung bertingkat nitalebmpat lantai harus
menggunakan sprinkler, detektor asap, alarm, exishgr, pintu darurat, dan
sistem pemantau keamanan seperti CCTV.

4. Sistem Akustik

Problemasi teknik akustik terjadi bervariasi dalparancangan interior
yang digunakan untuk mengontrol transmisi bisinggyterjadi dari satu ruang ke
ruang lain terutama pada ruangan yang membutulkgkat privasi yang tinggi.
Kecenderungan anak dalam berlari-lari memungkinkaak untuk terjatuh,
penggunaan material yang lembut pada elemen intetigunakan untuk
mengatasi hal tersebut. Pemakaian material laatag yerbuat dari vinyl, karpet,
dan beberapa variasi spesial material akustik plolding dapat mengatasinya
sekaligus memberikan kontribusi akustik yang cubkaik (Pile, 2007). Studio
yang satu dengan yang lain membutuhkan peredarsikghn antar dinding, agar
suara dari sisi studio yang lain tidak masuk yaitngan cara memberikan
peredam suara antar dindingnya dengan matgaaswoolataurockwool.

2.3.18 Tinjauan Data Rumah Cokelat
Cokelat adalah nama sebuah makanan atau minumandyalah dari
biji kakao. Selain itu cokelat juga dapat ditamarnkdengan aneka bentukan yang

unik, yang biasanya disebut dengaihchocolate

2.3.18.1 Sgarah Cokelat
Cokelat dihasilkan dari kakaadhéobroma cacgoyang diperkirakan

mula-mula tumbuh di daerah Amazon utara sampairkerika tengah. Mungkin
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sampai ke Chiapas, bagian paling selatan Meksikoangorang Olmec

memanfaatkan pohon dan, mungkin juga membuat “@tkdi sepanjang pantai

teluk di selatan Meksiko sekitar 1000 tahun silarReradaban pertama yang
mendiami daerah Meso-Amerika itu mengenal pohorkdiea” yang buahnya
dikonsumsikan sebagai minuman.

“Perkembangan yang pesat dari pertanaman cokelatddnesia menyebabkan
peningkatan produksinya secara cepat. Bila padantah970-1977
produksi cokelat Indonesia hanya 2000-3000 ton,am@dda tahun 1980
angka itu melonjak menjadi 7.000 ton. Dengan predo&kelat dunia saat
ini 1.600.000 ton, maka potensi Indonesia sebagaglpasil cokelat masih
baik prospeknya” (Sumber : Tumpal, Laeli, dan Slar2@07, p.6-7).

2.3.18.2 Struktur Tanaman Cokelat

Pembagian struktur tanaman coklat, antara lain:
1. Akar

Tanaman cokelat ini berasal dari bgiefierativé memiliki akar tunggang
yang tumbuh ke bawah. Akar lateral pada saat aedumbuhan tumbuh pada
leher akar yang tidak jauh dari permukaan tanaldasgkan pada tanaman
dewasa akar-akar sekundernya menyebar sekitar T820i bawah permukaan
tanah.
2. Batang dan Cabang

Percabangan tanaman cokelat menunjukkan ciri ydmgs.kTanaman
cokelat yang berasal dari biji (generatif), akamluh tanaman cokelat muda
yang memiliki batang lurus. Tetapi pada umur seKitabulan. Pada batang akan
terbentuk 3-6 cabang kipasaif branchep Titik pertemuan cabang cabang
tersebut dikenal dengan prapatan (Jorqueete) sdmgyaariasi, tetapi pada
umumnya sekitar 1-2 meter dari permukaan tanabh.
3. Daun

Karena percabangan tanaman cokelat bersifat dimnagph maka
kedudukan daunnya juga bersifat dimorphous. Dautamp@ mempunyai tangkai
daun (petiol) yang panjang dan simetris dan petosebut pada ujungnya
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membengkok. Warna daun muda sangat bervariasy pijat, hijau kemerah-
merahan dan merah.
4. Bunga

Tanaman cokelat berbunga sepanjang tahun dan tundmdara
berkelompok pada bantalan bunga yang menempel patiéng tua, cabang-
cabang dan ranting-ranting.
5. Buah

“Buah cokelat yang masih muda disebut Cherelle, siampai 3 bulan
pertama sejak perkembangannya akan temadrelle wikt yaitu buah muda
menjadi kering dan mengeras. Buah cokelat yangnnar3 bulan (panjang buah
5-10 cm) umunya tidak akan mengalami cherelle widtmun dapat berkembang
menjadi buah yang masak (disebut juga pod atauk@bngkurannya 10-30
cm)jika tidak terserang oleh hama atau penyakitingBer : Ir.Fx. Susanto, 1994,
p. 10-14).

2.3.18.3 Proses pengolahan kokoa menjadi cokelat
1. Pengolahan Biji Kokoa

Proses pengolahan biji kakao sangat menentukamasit&has kakao dan
mengurangi atau menghilangkan citarasa yang tiddk b

Panen
Sortasi buah
Pemecahan buah
Fermentasi
Pencucian
!
Penuntasan
| |
Penjemuran
l Pengeringan alami/buatan

Sortasi 4—‘
}

Penyimpanan

Gambar 2.13. Metode Konvensional
Sumber: Fx.Susanto (1994, p.52)
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2. Pengolahan Biji menjadi Bubuk cokelat
Proses pengolahan Kakao untuk industri sederhaha:ya

* Biji kakao yang sudah dikeringkan dengan kadar sakitar 6%-7%
digoreng sangria (tanpa menggunakan minyak). Lamg®@nggorengan
sekitar 40 menit, Selanjutnya kulit dikupas dentgmgan atau memakai
alat .

» Setelah bersih, biji kakao tersebut ditumbuk dengdat penumbuk
tradisional, atau dengan mesin penggiling sehinggamenjadi halus.
Selanjutnya hasil tumbukan dipres, dengan tujuamisshkan kandungan
lemak dan tepung.

« Tepung yang masih mengandung lemak berkadar reindaelanjutnya
dikeringkan lagi secara alami dengan sinar matattau oven .

» Setelah kering kemudian diayak untuk mendapatkpang yang halus.
Akhirnya diperoleh bubuk kakao yang bagus. Bubukakainilah yang
dimanfaatkan sebagai campuran minuman, serta unerkbuat permen
cokelat (Sumber :Fx.Susanto, 1994, 53).

3. Pengolahan bubuk cokelat menjadi cokelat

Cokelat terbuat dari campuran halus bubuk kakao dala, serta
ditambahkan mentega kakao untuk mempermudah p&acet@ampuran bubuk
kakao dan gula kemudian digiling menggunakan mesiggiling. Dalam proses
penggilingannya ditambahkan mentega kakao yangjbart untuk memperbaiki
fluiditas pasta setelah penggilingan.

Proses selanjutnya adald@onching dimana campuran dipukul-pukul
menggunakan rol mesin selama kurang lebih 12 jeam &ingga berhari-hari
untuk cokelat kualitas tinggi pada suhu 80%C, Pakiar proses ditambahkan
mentega cokelat untuk mengatur kekentalan cokestias dengan hasil yang
dikehendaki.

Sebelum dicetak, campuran terlebin dahulu dikokdisi melalui
tempering, yaitu pemindahan panas, cokelat (sufb(6secara cepat dan
seragam untuk memperoleh warna dan tekstur cokefeg baik. Selain sebagai
pendingin, juga dilengkapi dengan pengaduk.
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Bahan kemas cokelat harus mampu memberikan penmigaotu terhadap
kerusakan mekanik, kehilangan air, absorsi aronmg lkontaminasi dan efek
cahaya yang dapat mempercepat proses oksidasi.

Pada saat penggilingan cokelat juga bias ditamimallechitins dan
Polyglycerol Polyricnoleatsebagai emulsifier.

Blooming (warna cokelat menjadi putih) biasa terlihat jikakelat
dipanaskan hingga Kiristal lemaknya rusak kemudigfinginkan sehingga

partikelnya keluar ke permukaan (Dewi, 2007).

2.3.18.4 Jenis-Jenis Cokelat di Pasaran
Terdapat tiga jenis cokelat biasa didapati di asgaitu :
1. Cokelat susu : jika dibandingkan dengan coka&elat jenis lain, mempunyai
nilai pemakanan yang lebih baik. Cokelat susu mewypukandungan tenaga
protein, kalsium , dan vitamin A dan B yang lebiiggi
2. Cokelat putih : juga mempunyai kandungan tenagey tinggi. Cokelat putih
seberat 110 gram menghasilkan 18% tenaga yandukparoleh tubuh manusia
dalam sehari.
3. Cokelat pahit : mengandung lemak dan zat besg yanggi. Zat besi yang
terkandung 100 gram cokelat kosong menghasilkan 238% zat besi yang
diperlukan tubuh manusia dalam sehatri.
Definisi cokelat mengikuti akte makanan 1983 darajpean makanan,
1985 adalah sebagai berikut :
» Cokelat asli adalah cokelat yang mengandung tiédkhldari 5 % lemak
sayuran serta lemak kakao.
 Sementara cokelat untuk tujuan salutan bagi perabudiiscuit atau
konfeksioneri atau produk-produk yang sama tidakakg dari 12 % liter
kakao (Sumber: the Dictionary of Sodium, Fats ahdl€strol, 1974, p. 120).

Berikut ini adalah cokelat yang bagus dikonsumsi :
» Dark chocolate sepotong cokelat hitam yang mengandung 110-12€rika
atau tidak sampai separuh daru jumlah kalori yankahdung pada sebatang
cokelat susu.
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Frozen Yogurt: Setengah cangkir yogurt cokelat yang didinginkan
mengandung 100 kalori, tak ada salahnya jika ditdtkén potongan
strawberi segar.

Chocolate PopsiclesAnda dapat memilih cokelgiopsiclesrendah lemak
yang memiliki kandungan 120 kalori.

Chocolate puddingsepotong pudding cokelat hanya mengandung 120ikal
Hot Chocolate secangkir cokelat panas terdiri dari 6 sendoki dusn (68
kalori), setengah sendok kokoa (10 kalori),setersgaialok gula(24 kalori).
Chocolate “Ice Cream”Floatyang terdiri dari setengah cangkir cokelat
rendah lemak dan diet soda sesuai pilihan andak@alba).

Pure Chocolatesebatang cokelat murni atau kemasan 7 gr merihilalori.
Chocolate ChipsCokelat chips mengandung 54 kalori.

White Chocolatemengandung 20 kalori.

Chocolate syrupsirup cokelat mengandung 50 kalori tiap sendoknya

(Sumber: http://myquran.org/forum/index.php/top@B809,0.html)

2.3.18.5 Manfaat Cokelat

Berikut ini adalah manfaat-manfaat dari cokelatuya
Karbohidrat yang dibentuk oleh senyawa kimia datakelat menghasilkan
serotonim ,yang membantu stimulasi otak sehing¢m kierasa santai dan
tenang.
Mengkonsumsi cokelat : tubuh kita akan mampu mesititaen antioksidan
yang dapat membantu mencegah serangan jantung elapertahankan daya
tahan tubuh.
Sebatang cokelat juga akan memenuhi 15% kalsiumnaagnesium yang
dibutuhkan oleh tubuh kita cokelat baik juga untoéndukung pertumbuhan

tulang dan proses penyembuhan.

. Cokelat juga ternyata berkhasiat membuat umur sasgomenjadi lebih

panjang. Suatu studi epidemiologis telah dilakukpada mahasiswa
Universitas Harvard.

Cokelat juga mengandung theobromine dan kafein yaemberikan energy
bagi tubuh .

64

Universitas Kristen Petra



f. Cokelat dapat mengobati batuk, Menurut para ahtikiania yang ditemukan
dalam cokelat lebih baik dalam menyembuhkan batsiathding obat batuk.
Hal ini didasari pada sebuah senyawa yang diséleabtomine yang dapat
mencegah batuk

g. Cokelat dapat membantu melindungi penyakit seepgdi kanker.

2.3.18.6 Cara Pengoperasian Ruang dalam Perancangan

Pertama-tama anak diberikan informasi melalui ldggar simulator dari
sejarah hingga produksi cokelat oleh pabrik coketatudian pada area workshop
disediakan cetakan untuk masing-masing anak. Cgélag ada sudah diolah dan
dicairkan sehingga anak-anak tinggal belajar umh@#uangkan, mencetak dan

mengemas hasil cokelat tersebut.

2.3.19 Tinjauan Data Rumah Pizza

Pizza adalah sejenis roti bundar, pipih yang digang di oven dan
biasanya dilumuri saus tomat serta keju denganrbataanan tambahan lainnya
yang bisa dipilih. Keju yang dipakai biasanya moela atau "keju pizza". Jenis
bahan lain juga dapat ditaruh di atas pizza, byesataging dan saus, seperti
salami dan pepperoni, ham, bacon, buah sepertsrdarazaitun, sayuran seperti
cabe dan paprika, dan juga bawang bombay, jamuladatain.

Rotinya biasa dibuat seperti roti biasa namun Hibari rasa tambahan
dengan mentega, bawang putih, tanaman herbal, wij@n. Pizza biasanya
dimakan selagi panas (biasanya untuk makan siangrndéam), tetapi ada pula
yang disajikan dingin, biasanya dimakan untuk samagtau saat piknikP{zza
2010, para. 1).

2.3.19.1 L atar Belakang Pizza

Pizza yang telah dikenal oleh masyarakat kunouisat berbentuk lain
dengan pizza zaman sekarang. Makanan ini umummkgaslimsi kaum miskin
dan dibuat dengan bahan-bahan yang sederhana yahghndidapatkan seperti
tepung terigu, minyak, garam, dan ragi. Pizza lagkitar tahun 1600 dan saat itu

pizza tidak dilumuri saus tomat di atasnya. Kemuighada tahun 1800-an Pizza
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dengan saus tomat dibawa oleh imigran Italia yangranya berasal dari Napoli
ke New York, Amerika Serikat. Pada periode itu jufiaNapoli, Italia muncul

"Perkawinan Bersejarah" Pizza yang ditaburi mozlear8eorang pembuat pizza,
Raffaele Esposito dan istrinya menyiapkan sebuabapuntuk dipersembahkan
pada Ratu Margherita Savoia, istri Kaisar Italia hémio |. Yang dibuat atas
permintaan Yang Mulia. Sebuah Pizza yang melamlmngendera Italia: Merah
yaitu saus tomat, putih yaitu mozzarella dan hyjailu daun basil. Dikarenakan
Sang Ratu begitu suka dengan cita rasa pizza sederimi maka pizza itu

dinamakan Pizza Margherita, sesuai dengan namaF&atng

2.3.19.2 Proses Produksi
Pada perancangan ini, yang akan ditampilkan padal&or serta
workshop adalah proses pembuatan pizza.

Langkah-langkah dalam proses produksi :

« Melakukan pembelian bahan baku seperti tepungued@ging, sayuran,
keju dan bumbu lainnya yang dilakukan setiap 3+bdekali .

* Mempersiapkan bahan baku untuk pembuatan pizzasdaralam sebelum
pembuatan pizza.

e Proses produksi dimulai dari jam 6 pagi, yang pestadilakukan adalah
pembuatan adonan roti, mulai dari pencampuran tgpengu, ragi, gula,
garam, mentega, dan air kemudian diaduk di mesihgamuk selama 30
menit.

» Setelah diaduk, adonan tersebut dimasukkan ke de&takan, kemudian
dipanaskan dengan suhu 32 deraalcius selama kurang lebih 1-2 jam
hingga adonan mengembang.

e Selanjutnya adonan roti telah mengembang ,diketuradari mesin pemanas,
kemudian dimasukkan ke dalam lemari pendingin dersydu 2-4 derajat
celciusselama 30 menit, hal ini dilakukan agar adonaaktichengembang
lagi.

e Dari lemari pendingin, adonan dikeluarkan lagi d&ap diisitopping pizza
selama 2 menit.

» Siap dipanggang selama 5 menit
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Namun untuk kepraktisan proses workshop, adonah tkbuat di pabrik
pembuatan pizza dan langsung dibawa ke studio angydisimpan di lemari
khusus dengan suhu tertentu agar adonan fe¢sp Berikut dengan seluruh
topping dan bahan-bahan lainnya sudah siap sdjingga anak-anak tinggal
membentuk ulang adonan dan menaburaping yang disukai dan kemudian
panggang dan prosesickagingdilakukan juga oleh anak-anak dengan peralatan

yang tersedia.

2.3.20 Tinjauan Data Rumah Sakit

Rumah sakit adalah suatu wadah yang menyelenggana&kmyanan
medis, pelayanan rawat tinggal secgseeventif (pencegahan),diagnostic
(penelitian), kuratif (pengobatan) daghabilitative (perbaikan) melalui kegiatan
rawat jalan dan kegiatan rawat tinggal (Keputusame® Pelayanan Kesehatan
Departemen Kesehatan RI No. 895 Yan.Kes/PPL/81).

Fungsi dari rumah sakit, antara lain :
* Sebagai tempat peneliti
e Sebagai tempat pelaksanaan usaha pendidikan dzamlat
» Pelaksanaan rehabilitasi medis
* Pelaksanaan usaha keperawatan dan pelaksanaam  rsigtkean
» Usaha pencegahan akibat penyakit dan peningkataalipan kesehatan

(Surat Keputusan MenKes No. 134/MeKes/SK/1V/1978)

2.3.20.1 Syarat Unit Rawat Inap
Unit rawat inap beberapa syarat ruangnya adalah :

* Terhindar dari pencemaran udara dan suara.

« Tidak mengganggu lingkungan dan tidak terganggh &tndisi lingkungan
sekitar.

e Berhubungan erat dengan fasilitas penunjang didgnaservice dan unit
penunjang medis.

« Jarak unit perawatan dan ruang operasi maksimunmizdér.

» Di setiap blok perawatan terdapat satu pos perawat.
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2.3.20.2 Unit Perawatan Rumah Sakit

Unit perawatan umumnya berada di bawah suatu jorggesialisasi
tertentu dan terbagi dalam kelompok-kelompok petamwaPenataan ruang kamar
dibagi berdasarkan kelas, sifat, dan kegawatan gk&npenderitanya. Daerah
perawatan ini dibagi menjadi tiga, yaitu daerahap@tan normal, insentif, dan
khusus.

Penanganan perawatan meliputi kegiatan-kegiatag lyarkaitan dengan
diagnosa dan terapi sesuai persyaratan dokter.oBwyd adalah mengukur
denyut jantung, suhu badan, tekanan darah, bedanbaelakukan penyuntikan,
dan lain-lain. Administrasi bertugas untuk menyimgian memperbaharui data-
data kesehatan pasien untuk kepentingan diagnesgopatan, dan perawatan.
Pemeliharaan umumnya melakukan pemeliharaan é&asilikesehatan dan
peralatan yang ada, seperti mengganti sprei, gondensterilkan peralatan medis,
dan lain-lain.

Organisasi pelaksanaan perawatan memiliki tiga ulerdrganisasi,
yaitu:

» Sentra perawatan fungsional, perawatan putaran

* Perawatan kelompok

* Perawatan kamar satu orang : perawatan stasiunmbalkian perasaan yang
kurang nyaman bagi pasien. Hal ini diatasi dengaraywatan satu kamar
untuk satu orang perawat sehingga yang ditekan#atala hubungan pribadi
perawat dan pasien. Perawat pada sistem ini meraliggung jawab yang

lebih besar dari perawatan kelompok.

2.3.20.3 Cara Pengoperasian Ruang dalam Perancangan

Anak-anak diarahkan menuju papan simulator untukge®hui proses
kegiatan di dalam rumah sakit berikut dengan pegetn mengenai kesehatan
terlebih dahulu, kemudian anak dibawa pada tababgrg hologram yang berisi
pengetahuan mengenai struktur gigi, bayi dan DNAwuse yang ditampilkan
secara 3D melalui kotak laser yang tertanam dirdadbbung simulator. Menuju
ruang dokter gigi anak dibina untuk menjadi dolgey yang baik, mempelajari
cara mengoperasi gigi dan pengenalan terhadamlatatya. Dari ruang dokter
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gigi kemudian menuju ruang pasien. Tempat ruang ipasien. Di sini
diberitahukan jenis penyakit apa yang diderita grgsidengan mengetahui
penyakit tersebut terdapat LCD yang disorotkan kbulh pasien dummy
sehingga anak-anak dapat mengetahui letak penyaki diderita dari dalam
tubuh manusia.
Ruang bayi rursery roonp merupakan ruang yang sarat dengan

kebersihan, pada ruang ini anak diajarkan cara gempng bayi, merawat bayi,
mengganti popok dan membuatkan susu. Dengan pmratabdern dan layar

simulator membantu memberikan informasi dan kemada@alam aplikasinya.

2.3.21 Tinjauan Data Astronomi

Astronomi adalah salah satu cabang ilmu pengetayaag mempelajari

mengenai :

a. Alam semesta dan susunannya.

b. Pergerakan-pergerakan benda-benda langit.

c. Fenomena-fenomena alam semesta yang terjadi devagjen yang berkala,
rutin, maupun peristiwa yang tak terduga.

d. Eksplorasi antariksa , dan lain-lain.

Selama sebagian abad ke-20, astronomi dianggaplatermenjadi
astrometri, mekanika langit, dan astrofisika. $tatnggi sekarang yang dimiliki
astrofisika bisa tercermin dalam nama jurusan usitgs dan institut yang
dilibatkan di penelitian astronomis: yang paling ®mdalah tanpa kecuali bagian
‘Astronomi’ dan institut, yang paling baru cendeggumemasukkan astrofisika di
nama mereka, kadang-kadang mengeluarkan kata astronntuk menekankan
sifat penelitiannya. Selanjutnya, penelitian asdkd, secara khususnya
astrofisika teoretis, bisa dilakukan oleh oranggyaerlatar belakang ilmu fisika

atau matematika daripada astronomi.

2.3.21.1 Astronot
Antariksawan (lazim disebut astronot) adalah sebbi@gi orang yang
telah menjalani latihan dalam program penerbang#ariisa manusia untuk

memimpin, menerbangkan pesawat, atau menjadi aes&wat antariksa. Istilah
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“astronot” juga kadang digunakan untuk merujuk secapesifik kepada
antariksawan yang berasal dari Amerika Serikat ategara sahabat, berbeda
dengan seorankpsmonotyang berasal dari Uni Soviet/Rusia. Kosmonot peata
adalah Yuri Gagarin. Semenjak tahun 2003 dikenéd piilah taikonot (meski
bukan istilah resmi pemerintah Tiongkok), antanksa dari Tiongkok. Taikonot
pertama adalah Yang Liwei.

Observatorium adalah sebuah lokasi dengan perlpagkayang
diletakkan secara permanen agar dapat melihat tlaseyn peristiwa yang
berhubungan dengan angkasa. Menurut sejarah, absemwn bisa sesederhana
sextant (untuk mengukur jarak di antara bintang)ma sekompleks Stonehenge
(untuk mengukur musim lewat posisi matahari terldan terbenam).
Observatorium modern biasanya berisi satu ataun ledeskop yang terpasang
secara permanen yang berada dalam gedung dengah kahg berputar atau
yang dapat dilepaskan. Dalam dua dasawarsa terakmyak observatorium luar
angkasa sudah diluncurkan, memperkenalkan penggumaau istilah ini

(Observatorium2010, para 1).

2.3.21.2 Cara Pengoperasian Ruang dalam Perancangan

Terdapat berbagai macam simulator lengkap pada maauk terdapat
mini computer untuk pembekalan informasi, kemudiaasuk pada ruang
operasional di sini terdapat 3 macam mesin simulddesin pertama merupakan
mesin dengan informasi mengenai penerbangan pedaaatangkasa, mesin
kedua merupakan mesin operasional pengamatanrgiasa di mana di sesi ini
lampu akan perlahan-lahan dimatikan dan akan nadmsa bintang yang
menyorot plafon dengan menggunakan teknolager starsehingga anak-anak
dibawa ke dunia luar angkasa. Mesin utama beropsedsmgai pesawat luar
angkasa dengan sistem kursi menggunakan teknoéwmgk ggang memanfaatkan

box di bawahnya sebagai peletakan sistem.

2.3.22 Tinjauan Data Fashion
Istilah busana baru dimulai ketika badan mulututegt, baik, oleh kulit
binatang maupun tenunan. Pertama kalinya timbakralejpakaian, tentu berbeda
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antara daerah dingin dan daerah panas. Di daemgindhrang melindungi tubuh
dari udara dingin, sedangkan di daerah panas @erasalu dan tahayul.
Pakaian atau busana bukan hanya sekedar pakadapi,meempunyai arti
yang lebih luas. Pakaian terbagi beberapa jents yai
 Semua benda yang melekat di tubuh yang terdiri pa&aian luar (pakaian
khusus, nasional, dan pakaian sehari-hari) danigrakialam.
 Semua benda yang melengkapi busana dan bergunasibpgmakai untuk
menambahkan keindahan dan penampilan.
* Semua benda yang secara tidak langsung menambatakan dan daya tarik

dari si pemakai, misalnya tata rambut, tata kekanti

2.3.22.1 Sekolah Mode

Klarisifikasi sekolahmode Sekolahmode mengembangkan pendidikan
secara berjenjang dan berkesinambungan selain juyga mengembangkan
pendidikan secara khusus pada keahlian tertentuas@endidikan luar sekolah
meliputi keluarga. Kelompok belajar, kursus damuaatpendidikan yang sejenis.
(Departemen Pendidikan belajar, kursus dan kebasayssal 9 ayat 2-3).
Sebagai lembaga yang bertujuan untuk menerapkahli&eatertentu maka
menurut jenisnya. Sekolamode dapat dikategorikan sebagai penyelenggara
pendidikan dengan dua jalur, yaitu pendidikan sakaointuk jenis kursus.

Ruang kelas dalam prosesnya tidak atau sedikit gquegrakan alat peraga
kebutuhan penerangan belajar 200 lux dan untukrpayizs 300 lux. Untuk
pemilihan warna sebaiknya di dalam kelas tidakakerbanyak menggunakan
warna. Warna yang sesuai merupakan satu hal yarimmgédagi penglihatan dan
menciptakan lingkungan yang baik bagi pelajar. Queglas perlu menggunakan
warna-warna yang nyaman untuk para siswa karertzaj@m mereka bergerak

dari meja guru, dosen ke papan tulis.

2.3.22.2 Lingkungan Kerja Fashion Designer

Sebagai pembanding dalam hubungannya dengan prpé&ancang
busana. Oleh karena itu diambil teori pembandinggde kantor sebagai area
kerja seorang fashion designer. Ruang sangat bgapgm dalam peningkatan
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kreatifitas dari seorang desainer. Karena terjadiungan timbale balik antara
desainer yang bekerja di dalamnya dengan ruangaebadah aktifitas. Dalam
aktifitasnya, seorang perancang busana membutuhlary dengan kebebasan
pribadi yang tinggi serta pengontrolan cahaya yasgmpurna dalam
melaksanakan kegiatannya. Hal ini dihubungkan dergdivitas kerja siswa
calon perancang yang membutuhkan pengontrolan aajeyy maksimal dalam

kegiatannya.

2.3.22.3 Perkembangan Busana

Secara Khusus Sekolah Mode memiliki kaitan eragderbusana dan
asesoris. Tingginya minat masyarakat dalam berlasaanyebabkan kebutuhan
akan desainemode yang benar-benar profesional juga sangat dibutuhka
Peningkatan pendapatan dari informasi menyebabklntkhan masyarakatpun
akan pakaian sebagai bentuk eksistensi diri temrsmgkat.

Asesoris merupakan bagian yang erat kaitannya demgsana. Asesoris
yang digunakan dapat menjadi penambah nilai eateierkembangan di busana
di Indonesia lebih cenderung berorientasi ke bagddahal semestinya
Indonesiapun kaya akan ragam busana budaya. Enagmgaingan menuntut kita
sebagai masyarakat Indonesia bagaimana dapat nsphgiéksi unsur budaya

yang ada sehingga memiliki cirri yang spesifik daleonteks masa sekarang.

2.3.22.4 Peragaan Busana (Fashion Show
Fasilitas ini berfungsi untuk meningkatkan pemasardengan
memperkenalkan hasil produk-produk baru dari pemagcmode, produsen,

fabrikan ke konsumen.

2.3.22.5 Program Kelas Mode
Berikut merupakan salah satu program ketasle
* Belajar sejaralflashiondanfashionsaat ini
e Penelitian gaya dan bahan
* Pengamatan tren di masa depan

« Memilih kain, tekstur, dan warna
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Menciptakan koleksi pakaian dalam target pasar yenigeda

Menciptakan penggunaan pakaian dengan metode yamgriasi :

a. llustrasi : sketsa damorkshop

b. Drawing-Pattern drafting 2 dimensi atau pada manekin

c. Membuat contoh atau bentuk asli

Menggunakarcomputer modermlalam membugpattern makingdanfashion
design software

Analisis pasar fashion

Mengembangkan strategi pemasdishion

Ikut serta dalam koleksi promosi, periklanan, daktivdas hubungan

masyarakat.

Fasilitas yang diberikan dalam sekotabde

Ruang kuliah

Perpustakaan dan ruang baca
Ruangcomputer

Ruang jahit

Ruangdropping

Ruangdrafting

Ruang llustrasi

Multifunction hall

Ruang loker

Kantin

Area istirahat

2.3.22.6 Cara Pengoperasian Ruang dalam Perancangan

Pada awal masuk dilakukan pengecekan pada gelasg Biu anak

diberikan informasi dan arahan mengenai perancahgsana, selain itu dibantu

dengan layar simulator yang kemudian anak dibawla ptudiovorkshopdengan

beberapa manekin yang siap untuk diuji coba bekantayang telah disediakan.
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24 Tinjauan Data Tipologi
241 Kidzania
Kidzania merupakan pusat rekreasi berkonedptainmentyang unik
bagi anak-anak usia 4-16 tahun serta orang tudrokasi Kidzania terletak di
sebuah fasilitagndoor, yang berlokasi di Pacific Place Shopping Mall6lt
JI. Jend. Sudirman Kav 52-53, Kawasan Niaga Sudin8&€BD), Jakarta 12190.
Dari segi pemilihan lokasi dapat dikatakan stratedikarenakan terletak di
Jakarta pusat dan dikarenakan terletak di dalamdeadan tingkat pengunjung
yang relatif banyak menjadikan Kidzania sebagalitas publik yang berpotensi
bisnis. Peletakan Kidzania ini memperhatikan titgkabisingan permainan
sehingga diletakkan di lantai enam yang merupakatai teratas mal ini agar
tidak mengganggu fasilitas yang lain. Kidzania dipan khusus menyerupai
replika sebuah kota yang sesungguhnya, namun dd&daman anak-anak, lengkap
dengan jalan raya, bangunan, ritel juga berbagad&man yang berjalan di
sekeliling kota. Di kota ini, anak-anak memainkargm orang dewasa sambil
mempelajari berbagai profesi. Misalnya, menjadir@eg dokter, pilot, pekerja
konstruksi, detektif swasta, arkeolog, pembalajp&i lebih dari 100 jenis profesi
dan pekerjaan orang dewasa lainnya. Sementajpagduterdapat fasilitas untuk
orang dewasa, yaifparents lounggang merupakan ruangan eksklusif untuk para
orang dewasa yang mendampingi anak-anak beraktifitaKidzania, lengkap
dengan area untuk beristirahat dan menikmati beiblyanan seperti area
membaca, area komputer yang dilengkapi dengan akisset gratis dan area
permainan seperti catur, kartu.
Kidzania menyediakan beberapa fasilitas pelayasetrggai berikut :

* Gerai Makanan & minuman

Sekitar 10 gerai makanan tersedia di dalam Kidzardag terdiri dari coffee

shop, snack shop, parents lounge, pizzania, zugggbu
» Gerai souvenirs

Menjual beragam souvenir lucu dan mendidik, sepeginan interaktif dan

permainan peran, boneka, kostum, buku, musik, g@ralsekolah dan yang

lainnya, bisa dibeli dengan menggunakan rupiah.

* Ruangan pesta ulang tahun
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Ruang yang disewakan untuk mengadakan pesta usmo tdengan arena
pesta bertema khusus.
Grup tur sekolah
Seluruh aktifitas anak-anak di Kidzania memiliksun pendidikan yang tinggi,
yang dirancang khusus untuk memenuhi kebutuhaapsétigkatan sekolah
untuk anak usia 4-16 tahun.
Ruang P3K
Ruang P3K terletak di lantai 6, tepat di belakaegtdr. Ruang p3k ini
dioperasikan oleh paramedik dan perawat terlatirgyl@erkualifikasi khusus,
untuk memberikan penanganan pertama pada kecelggagmmungkin terjadi
di dalam area Kidzania.
Pusat informasi
Di area airport Kidzania terdapat layar Icd yangmuat berbagai informasi
mengenai fasilitas dan aktifitas yang bisa dilakuéaKidzania.
Layanan pelanggan
Berlokasi di lantai mezzanine.
Kehilangan & penemuan
Benda-benda yang tertinggal di area Kidzania bisanbil di area imigrasi
yang terletak di dekat pintu keluar.
Kehilangan orang tua & anak
Fasilitas pencarian kehilangan orang tua dan anelalon bagian imigrasi,
police station, parents lounge. Sistem yang diganaklengan melacak
frekuensi radio pada gelang yang sama dengan gelaaknya atau melalui
kamera cctv di seluruh area gedung.
Musholla
Untuk kenyamanan, para pengunjung dapat melaksanb&dah di musholla
yang tersedia di belakang theater Kidzania.

Sistem keamanan yang diadakan dalam Kidzaniantaya lain:
Akses terkontrol
Satu pintu masuk dan satu pintu keluar untuk pargpnjung yang dilindungi
oleh pintu elektronik dan penjaga keamanan.

Gelang pengaman
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Berfungsi menjaga keamanan anak dan pengunjung.

Kamera CCTV

Kamera CCTV dengan kemampuan merekam, yang dipadargeberapa
lokasi yang berbeda.

Petugas penjaga keamanan

Petugas penjaga keamanan profesional akan diteampdilidzania.

Staf profesional

Seluruh staf telah mendapatkan pelatihan profekiortak memastikan bahwa
mereka dapat menghadapi berbagai macam situakiedalaan darurat.

Jadwal pengoperasian Kidzania ditentukan sesuajaskeprosedur dan

ketentuan berlaku, yaitu:

¢ Senin — Kamis

Durasi 7 Jam : 09.00 - 16.00 WIB
Durasi 5 Jam : 11.00 - 16.00 WIB

e Jumat, Sabtu, Minggu dan Hari Libur/Besar :

Sesi1:09.00 - 14.00 WIB
Sesi 2:15.00 - 20.00 WIB

Menurut hasil survei, terdapat beberapa penganrangenai elemen-

elemen interior Kidzania di Jakarta, antara laimasgi berikut :

* Lantai

Keseluruhan lantai Kidzania menggunakan permairao-batuan khususnya
di area jalan pengunjung di luar ruang-ruang profdamun kondisi batu-
batuan dinishingdengan halus sehingga tidak melukai anak-anakeikatuh.
Pada area ruang-ruang profesi, lantai mengguna&hanbinyl, karpet, lantai
keramik dan lantaepoxyyang dfinishing cat. Kelebihan lantai dari bahamyl
adalah teksturnya yang kenyal aman untuk anak-aviakl yang digunakan
bermacam-macam motifnya, ada yang bermotif kayiospdan besi.

Dinding

Penggunaagypsumbanyak digunakan di area ini dilengkapi dengarmegbeem
suara yang difungsikan untuk mengontrol bising dalang sampingnya.
Sebagian besar pintu pada ruang-ruang menggunakansiecara keseluruhan

sebab kaca memberikan kesan terbuka, lapang dgm dirile, 2007,p.252).
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Pada beberapa permainan bentuk di arena ini sqpktj pohon-pohonan,
patung raksasa, rambu-rambu lalu lintas dan maaiydk lagi rata-rata
menggunakan bahan triplek atau plastik, dimungkinkantuk menjaga
keamanan dan kenyamanan anak.

» Plafon
Yang perlu diperhatikan adalah tinggi plafon padsgp rekreasi ini, khususnya
di ruang-ruang profesi. Karena difokuskan untuk kagy@ak, maka tinggi
plafon dibuat setinggi 2,10-2,50 meter. Plafon ypagdek memberikan kesan
tertekan bagi orang dewasa, sedangkan bagi an&ksamgat sesuai dengan
dimensi-dimensi ruang, pemakaian dan pengguna@pang, 1996, p.193).
Terdapat juga sistem-sistem di plafon antara saipply air grill, return air
grill, alarm kebakaran, sprinkler, detektor kebakaramdta CCTV, lampu,
dan sistem plumbing. Plafon di koridor-koridor darea jalan prngunjung
menggunakan art painting motif langit-langit birang memberikan kesan
tenang dan cerah (Pile, 2007, 315).

24.2 KidzaniaMeksiko

Kidzania adalah pusat hiburan keluarga yang saabdroperasi di 6
lokasi. Di sinilah awal mula Kidzania yang merupakensep asli yang dibuat
pada tahun 1999 oleh sekelompok pengusaha muda rye@myadari bahwa
semangat anak-anak dalam meniru para orang tuskanedalah suatu desain
yang unik bila dikembangkan sebagai pusat hibueskenal di seluruh dunia.
Setiap Kidzania, bertema replika sebuah kota sumggiberukuran anak-anak,
termasuk bangunan, toko dan bioskop, serta kendataa pejalan kaki yang
bergerak sepanjang jalan. Di kota ini, anak-analg i sampai 13 tahun, belajar
tentang dunia orang dewasa, nilai uang dan pekergiamgan menjelajahi hingga
70 macam profesi. Kidzania pertama dibuka padarb8keptember 1999 di Santa
Fe Shopping Mal, Mexico City. Inilah Mall terbesdir Amerika Latin. Di sini
anak-anak diajarkan bagaimana cara menghargaideargan bekerja dan dengan
mata uang resmi yaitu Kidzos. Mata uang kidzos ddpgampatkan ke dalam
rekening bank anak-anak itu sendiri melalui bank dapat diakses melalui ATM

khusus. Kidzania menawarkan lingkungan yang sanggistis, bahwa orang
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dewasa adalah simulator nyata, di sebuah kota w#mgat untuk mengukur,

replika dari sebuah kota yang dilengkapi denganatusakit, stasiun kereta api,

polisi, stasiun radio dan TV, supermaket, tamamiaér anak-anak, dan lain-lain.
Fasilitas-fasilitas dalam Kidzania Santa Fe iniilsederbeda dengan

Kidzania di Jakarta, jenis fasilitas pelayananHdengkap dan bervariasi, antara

lain :

* Gerai Makanan

e Tempat souvenir

* Gerai foto

» Parents lounge

* Ruang Pesta ulang tahun

* Even pribadi

* Ruang darurat

* Informasi

» Packagestorage

» Kehilangan dan penemuan

* Kehilangan orang tua dan anak

e Telepon umum

 ATM

24.3 First World Plaza Theme Park
Pusat rekreasi ini terletak di Genting, MalaysiastfWorld Plaza Theme
Park adalah pusat perbelanjaan yang terletak dabanv First World Hotel, hotel
terbesar di Genting Highlands, Pahang, Malaysia.téndiri dari toko-toko,
restoran, taman indoor, sebuah bioskop, sebuahr¥p&ish Pool (indoor taman
hiburan air untuk anak-anak), Genting Sky Ventuaeskydiving simulator),
sebuah kasino Starworld, pusat bowling, Gentingerirdtional Convention
Center, Paviliun (untuk menunjukkan performa malaatiap hari), Haunted
Adventure dan Museum Ripley's Believe It or NoterRait dengan hiburan
tersebut berhubungan dengan hiburan pertunjukaertséari-tarian, pertunjukan
akrobat dan sulap diadakan di sebuah daerah yaebuttime square Beberapa
fasilitas permainan adalah monorail, bioskop 4Dpy@@nan memanah, gondola,
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genting sky adventure, bioskop, mini tracgfe tempat bowling, dunia salju,
ferris whee| carouse] dan sebagainya. Dalam pusat rekreasi ini, haeparhpa
saja yang memberikan informasi dan edukasi terhadaf seperti ripley believe
it or not, sedangkan yang lainnya adalah murni param hiburan. Peruntukan
pusat hiburan ini adalah untuk segala usia, nardarbaberapa lokasi yang tidak
diperbolehkan untuk anak di bawah umur.

244  Jawa Timur Park |

Jawa Timur Park (JTP) merupakan sebuah tempataskdan taman
belajar yang terdapat di Kota Batu, Jawa Timur. ékoyisata ini berada sekitar
20 km sebelah barat Kota Malang, dan menjadi sakthicon wisata Jawa
Timur. Obyek wisata ini memiliki 36 wahana, diamtaya kolam renang raksasa
(dengan latar belakang patung Ken Dedes, Ken Adaly Mpu Gandring),
spinning coaster dan drop zone Wahana pendidikan yang menjadi pusat
perhatian diantaranya adal&wlcanodan Galeri Nusantarayang juga terdapat
tanaman agro, diorama binatang langka, dan mincatodi-candi.

Objek wisata yang memadukan secara serasi konseglidgen
(Education) dan konsep pariwisatd gurisn) dalam satu ruang dan satu waktu,
sehingga mampu menjadi sarana penyebaran inforteasing khasanah ilmu
pengetahuan dan teknologi (Biologi/ Kimia / Mateiket/ Fisika), Stadium
Galeri Belajar yang mampu menampung 300 siswa, denftanduan Belajar
Siswa dan kelengkapan alat peraga ilmu terapado¢r & Outdoo) yang
diantaranya didukung oleh PLN, Telkom, Rimba Raga dejumlah Universitas
Terkemuka (Negeri maupun Swasta) di Jawa TimurtaSeapat menjadi
pemandu untuk memperdalam wawasan tentang ragamyduzhngsa dengan
keberadaan Galeri Etnik Nusantara dan Anjungan Janvar.

Lokasi pusat hiburan ini terletak di lereng timwngng Panderman,
dalam area + 11 hektar dan ketinggian 850 m dig&snukaan laut, serta
didukung hadirnya 3 wahana baru setiap tahunnyag yebih menghibur dan
mengasyikkan, pengunjung dapat merasakan kesejukanyamanan dan
keindahan panorama pegunungan yang menjadi backdydawa Timur park dan

kota Batu. Dengan konsep pelayan@ne Stop Servicesetiap harinya jam
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operasional Jawa Timur Park dimulai pk. 08.30 handd.30 WIB. Fasilitas

pendukung Jatim Park | ini berupa outlet makananuman, pasar wisata, pasar

buah, pasar sayur dan galeri bung. Serta fasilitasm yaitu mushola, klinik,

wartel, nursery room, toilet dan tempat parkir yaggresentatif. Fasilitas yang di

sediakan oleh Jatim Park untuk Pengunjung:

+ Tempat Parkir

« Nursery Room

- Fasilitas jalan bagi pengunjung yang menggunakasi koda dan kereta bayi

+ Freeuntuk peminjaman kursi roda

+ Tempat istirahat untuk bayi dan ibu menyusui yantendkapi pula,
microwave, dispenseatan tempat ganti popok

« Toilet di 14 titik Lokasi dengan total 60 kamar

+ Outletmakanan & minuman

+ Studio Foto

. Pasar Wisata

« Musholla
. Kilinik
«  Wartel

245 Cyberkids School

Cyberkids School merupakan salah satu playgrogudibaya yang ikut
ambil bagian di dalam bisnis pendidikan non formalLokasi Cyberkids School
ini terdapat di Ruko Klampis Jaya, jalan Klampigalao. 142, yang merupakan
perintis utama dan kantor pusat Cyberkids Schoohdisi bangunan, merupakan
bangunan ruko yang terdiri atas dua lantai, di mMangi 1 digunakan untuk T.K
dan nursery, sedangkan lantai 2 untuk playgroulairsgu Cyberkid School juga
membuka cabang di beberapa wilayah di Surabayah satunya di jalan Pondok
Tjandra, Surabaya, yang sekaligus menjadi samaialatt terbaru da@yberkids
ini. Diawali dari tahun 1999, Cyberkids School thbangun, kemudian dengan
bisnis franchise Cyberkids ini berkembang menjadicdbang di Surabaya.
Cyberkid mengusung temaléarn with Furi yang berarti belajar sambil

bergembira, Cyberkids School masih menekankan padwelajarannya, karena
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itu hampir setiaplay out yang dirancang menginformasikan program-program
pembelajaran yang didapatkan. Di lembaga bimbinigelajar yang bergerak
dalam bidang pengembangan bahasa Inggris ini, taedatiknya tidak hanya
yang sudah berusia lima tahun ke atas. Tapi, bajuggkyang masih berusia 1,5
tahun. Salah satu guru pembimbing Cyberkids, Mw&d mengatakan, sistem
pembelajarannya belajar sambil bermain. Pembehajanéuk anak usia ini lebih
ditekankan pada hafalan warna, angka dan hurubetlfd entunya, hafalan yang
diajarkan ini dalam Bahasa Inggris. Ada beberapal&da yang dihadapi dalam
penyampaian materi pembelajaran. Diantaranya, kiecengan anak yang masih
usia dini ini sulit untuk diam dan artikulasi baadaga belum jelas. Guna
mengatasi permasalahan itu, seorang guru selalgajanpeserta didiknya untuk
bermain. Baru setelah peserta didik bisa dikendalikproses pembelajaran

dimasukkan sesuai dengan konsep Cyberkids school in

ri=T

Gambar 2.14 Icon Cyberkids

2.45.1 DataNon Fisk
Setiap perusahaan maupun pusat pendidikan pastilikiewisi misi,
seperti halnya Cyberkid ini, yaitu :
e Visi . Membangun pribadi yang berkembang dalamnmaupun 1Q.
e Misi . Memberikan transfer program pendidikanau$i14 tahun yang
merupakan tahap perkembangan anak.
Terdapat jam operasional yang berlaku padeerkid schooini, yaitu :
* Playgroup : 08.00-10.00

e Kursus . Sore

81

Universitas Kristen Petra



Target usia menurut pembagian kelasnya, antara lain

* Nursery usia 1,5 tahun.

* Playgroup dibagi menjadi 2 yaitu playgroup A dimulai dasiai 2 tahun dan
playgroup B dimulai dari usia 3 tahun

» Kindergarten (T.K), dibagi menjadi 2 yaitu T.K A dimulai dausia 4 tahun
dan T.K B dari usia 5 tahun.

2.45.2 DataFisk

Beberapa fasilitas yang tersedia p&y&erkids Schoahi, antara lain:
1. Computer Room

Kelas ini digunakan untuk menambah wawasan analgemam sistem
kerja komputer. Ruang dengan luas kurang lebih & meter ini, difasilitasi
dengan meja dan kursi komputer dengan ukuran dewtsage meja dan kursi

pembimbing sertavhite boardyang diletakkan pada dinding.

Gambar 2.15. Meja komputer dengan ukuran dewasa

Penggunaan dimensi orang dewasa pada perabot ktgpaty karena
sasaran daCyberkidsini maksimum berumur 10 tahun. Keseluruhan lantang
menggunakan keramik berwarna putih. Untuk dindéhgat dengan warna putih,
hijau dan biru dengan lukisan pemandangan pada saka sisi dinding. Untuk

plafon, tidak ada pengolahan khusus. Hanya teddniarmature lampu.
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Gambar 2.16. Ruang Komputer

Keseluruhan perabot tidak menggunakan dimensi aMalterial yang
digunakan yaitu kayu untuk meja guru, plastik unudga komputer dastainless
untuk kursi.

2. Ruang Konseling Office

Ruang ini merupakan ruang kerja pemiligberkidsdan staff pengajar.
Selain menjadi ruang kerja, ruang ini juga digumakabagai ruang pertemuan
orang tua yang ingin berkonsultasi langsung derkgpala sekolah maupun
pengajar serta digunakan sebagai ruang meeting.

3. Ruang kelas khusus

Di Cyberkidsini terdapat ruang-ruang belajar yang dibagi nalinjga
bagian, yaitu ruang belajataygroup kindergartendannursery Masing-masing
kelas diprioritaskan maksimum untuk 10 siswa dertggnkelas masing-masing
1 pengajar disesuaikan dengsatandart internasional. Dinding tiap-tiap kelas
dicat dengan berbagai macam gambar dari icon cilseritu sendiri dan

menggunakan berbagai macam warna.

i Y

Gambar 2.17. Perabot dalam Kelas Menggambar

83
Universitas Kristen Petra



Penggunaan lantai untuk kelas-kelas menggunakaai leeramik, dan
yang mendominasi keseluruhan lantai sekolah ira.j@gpdangkan material plafon
dilapisi dengan cat berwarna putih, dengan sistemeangan sebagian besar
menggunakan lampu TL panjang dipadu dengan lam@unligt Intensitas
cahaya untuk lampu TL cukup tinggi dengan warnaplamgang dipancarkan
adalahcool white

Gambar 2.18. Perabot

Semua perabot yang terdiri dari kursi, meja danaktrmenggunakan
material kayu yang dicatolourful. Warna-warna yang digunakan diantaranya:
merah, kuning, biru dan pink. Dimensi meja dan kulsesuaikan dengan
dimensi anak.

Gambar 2.19. Ruang-ruang kelas

Pengolahan elemen interior tidak beda jauh dengeny yada di Ruko
Klampis. Yang berbeda hanya pada material dindingada finishing dinding
kelas dikombinasikan dengan penggunaatipaper.
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Gambar 2.20. Material perabot

Untuk perabot, material untuk kursi dan meja yaiaterial plastik yang
lebih ringan dan aman. Warna yang berbeda diterap&da ruang yang berbeda.
Pembersihan ruang dilakukan setiap kali kelas Ibérakhingga kebersihan ruang

anak tetap terjaga.

4. Playground outdoor
Fasilitas bermain terdapat di luar ruangan bagelakang yang terletak
di lantai dasar. Taman bermain anak terbuka dil@pgldengan permainan

meluncur dan ayunan. Penggunaan lantai di argdoor menggunakan lantai

paving batu, dengan konsep terbuka, dinding merajgamcat putih polos.
i |

Gambar 2.21Play Ground

5. Playground indoor
Selain fasilitas bermainutdoor juga terdapat fasilitas bermaindoor
yang terletak di lantai 2. Standart keamanan ketilak bermain dipenuhi dengan

menggunakan lantai penggunaan lantai matras pagdukehan area bermain.
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Gambar 2.22Indoor Play GrounKlampis

Dinding ruang dilukis dengan gambar bernuansa ateak tidak ada
pengolahan khusus pada plafon. Untuk pagar pftagground dicat dengan
warna yangeolourfull yaitu merah, hijau, kuning dan biru. Seluruh padjhuat
tidak bersudut untuk menghindari anak-anak terlukemikian juga alat
permainan yang ada pagéyground material maupun bentuk yang digunakan
harus aman dan tidak melukai anak-anak saat bermain

< 5N

Gambar 2.23Indoor Play Ground di CyberKids Pondok Candra

Untuk playground indoorpadaCyberkidspondok Chandra, lantai juga
dilapisi dengan matras namun tidak pada seluruhgru@ada playground ini, alat
permainan terbuat dari plastik khusus sehingga améuk anak-anak. Tidak ada
bentukan atau sudut yang tajam untuk menghindak terluka saat bermain.

6. Toilet anak
Toilet anak ini dilengkapi dengan wastafel, klodath bak penampung air
dalam ukuran mini, di mana standart dimensi untraipot anak-anak.
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Gambar 2.24. Toilet Anak

Elemen interior pada toilet yaitu menggunakan kétasebagai pelapis
lantai dan dinding. Keramik yang digunakan yaituakeik berwarna putih untuk
dinding dan warna abu-abu untuk lantai toilet. Disiecloset dan wastafel
disesuaikan dengan pengguna yaitu anak-anak. Ukklomet standart namun
dibuat dengan ketinggian yang lebih rendah. Demiljiaga pada wastafel,
dimensi wastafelstandar namun diletakkan lebih rendah disesuaikan dengan
tinggi anak-anak.

7. Ruang informasi

Ketika memasukimain entrance ruang informasi langsung terlihat di
kanan pintu masuk. Fasilitas untuk ruang inforntiigingkapi dengan meja dan
kursi resepsionisstoragebuku, rak pajang di belakang dan samping mejaa ser
peralatan komputer, telepon sebagai fasilitas gantyadministrasi.

Gambar 2.25. Meja Kasir Cyberkid School.

Gambar diatas merupakan ruang informasi yang bgyada Cyberkids
Pondok Chandra. Meja dan lemari dicat dengan wasaraa dasar seperti merah,
kuning dan biru.
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8. Area tunggu
Pada bangunan ini tidak terdapat ruang tunggundnselebih tepatnya
berupa area tunggu yang terdiri atas bangku-bangkmanjang yang tersebar di

area informasi dan di koridor-koridor yang terdagialepan ruang kelas.

Gambar 2.26. Ruang tunggu

Terdapat perbedaan model kursi tunggu yang adaukio Klampis dan
Pondok Chandra seperti pada gambar diatas. Kung gegunakan terbuat dari

kayu dengan bantalan pada alas duduk dan kursitgamgat dari plastik.

2453 Sistem Keamanan
Sistem keamanan pada Cyberkids ini hanya dilengkigpganfire
extinguisher(tabung gas) yang terdapat di lantai 1. Dikarendd&an merupakan

gedung bertingkat lebih dari 4 tingkat maka tidadnggunakan sprinkler.

2.4.5.4 Permasalahan Desain

Permasalahan yang dihadapi dalam sekolah ini agal@mcangan untuk
taman bermain outdoor yang belum memadai. Dikammglenggunaan lantai
paving batu yang tidak terawat, kotor dan terliwdtup membahayakan jika anak
terjatuh. Jenis alat permainannya belum memenwamdatt alat bermain yang
aman untuk anak, masih terdapat sudut tajam. Kotesbpka yang dibawakan,
terlihat kurang ditata rapi dan aman untuk anakai§etu dinding yang di cat

putih kurang membuat anak tertarik untuk bermasrea itu.

24.6 Gymboree
Gymboree merupakan tempat untuk anak-anak darithagga berumur

5 tahun untuk belajar dan bermain. Gymboree pertatalirintis di USA pada
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tahun 1976 dan telah menjadi pelopor dari progoaang tua dan anak di dunia.
Hingga sekarang, telah terdapat 600 Gymboree cedteseluruh dunia seperti
U.S, Canada, Mexico, Ireland U.K, France, Switzet|aKorea, Thailand,
Singapore, Hong Kong, China & Indonesia. Gymboresrupakan pemimpin
dunia orang tua-anak dalam bermain dan kelas muSimboree adalah
perpaduan kreatif antara belajar, berolahraga, gjarap hal positif dan
bersenang-senang. Berdasarkan atas pengalamartejamgerbukti atas edukasi
masa kanak-kanak, edukasi psikologi, fisik dan piedaekerja, menari dan
berekreasi. Gymboree dibuka di Surabaya pada th99® &1994.

2.4.6.1 DataNon Fisk
Lokasi Gymboree ini di Galaxy Mall Extention It. 326. Surabaya.
Indonesia, tepatnya berada di dalam mall sehingdmh | berpotensi untuk
dikunjungi dan anak-anak tertarik. Selain itu ordng ketika berbelanja dapat
menitipkan anaknya di Gymboree ini dengan ditemafeh salah satu
pembimbing. Terdapat misi yang diemban oleh Gymbaorg yaitu:
e Misi
Bersama kita ingin membantu anda meraih kebahagkapercayaan diri, dan
anak yang sukses.
Jam operasional untuk pelayanan sekolah non fannantara lain :
* Pk. 08.00-22.00 : jam buka-tutup
* Pk. 08.00-12.00 : kelas-kelas pelajaran (semacasuglu
» Sore : dipakai untuk waktu penitipan anak (bernmaain, batasan umur max.
10 tahun)

Gymboreemerupakan sekolah non-formal dari bisineschise sehingga

tiap cabang memiliki struktur organisasi sendepexti tampak pada gambar.
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Gambar 2.27 Struktur Organisasi

Program dan ruang-ruang Gymboree ini dibagi mergddil yaitu:

1. Musik (musiq

Aktivitas di dalamnya adalah mendengarkan musikkamain instrumen.

. Bermain play)

Dari segi permainan juga tidak sekedar bermainafdegh mainan berusaha
memperkenalkan objeknya, seperti pada permaifam’; di mana anak
seakan-akan ditempatkan pada lokasi seperti parntagiengan banyak
binatang yang bersuara, di sini anak diajarkan kumdengenal suara-suara
binatang tersebut.

. Kesenian Art)

Dalam program ini anak diajarkan untuk meningkatkagatifitasnya pada
masa-masa perkembangan khususnya perkembangari@&rakan ke atas.
Klarifikasi program ini antara lain mewarnai, meagwar, berbicara. Tujuan
khusus dari program ini adalah mengajarkan padia amak berani berbicara
dan dapat bersosialisasi dengan yang lain. Kelaisbgzsebelahan langsung
dengan kelas musik dibatasi oleh partisi yang ddpgser sehingga lebih
fleksibel. Pada kelas seni, fasilitas yang disemhiakdalah meja, kursi dan
storage Untuk menjaga kebersihan fasilitas perabot, rdejestoragedilapisi
lagi dengan plastik agar meja tidak terkena cat jplastik lebih fleksibel

untuk diganti-ganti.
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Ruang lain adalah ruang informasi. Ruang inforndgsergunakan untuk
menemui tamu yang akan berkonsultasi. Ruang infairimersebelahan langsung
dengan area bermain dibatasi oleh pagar pembatas.

Gymboree memiliki pembagian area untuk anak daxrudb tahun-2,5
tahun dan 2 tahun ke atas. Untuk area anak dengam @5 tahun-2,5 tahun,
menggunakan bahan-bahan yang lebih halus dan lehibr, supaya jika anak
terjatuh tidak sakit. Sedangkan untuk anak 2 takeiratas bahan-bahan lebih
fleksibel namun tetap mengikuti standart keamanternasional.

2.4.6.2 DataFisk
* Dinding

Gambar 2.28. Elemen Dinding

Area dinding sebagian besar menggunakan cat besmkaming terang
dipadu dengan warna ungu serta warna-warna penduklenurut John, F Pile
(2007), warna kuning biasanya melambangkan kecerid@rkesan humor.
Warna-warna pendukung yang lain adalah warna-wgaringer dan warna-warna
soft. Berdasarkan objek batasan umur anak-anakpammarna tersebut sudah
sesuai standar pemilihan warna untuk anak. Pada emermasi, dinding
menggunakan kac@empered glasssehingga dapat terlihat dari luar. Kaca
memberikan kesan tanpa batas sehingga ruang taetpbakiuas. Sistem akustik
juga digunakan pada area musik, diupayakan agaa slaa kelas musik menjadi
lebih fokus dan tidak mempengaruhi kualitas suar&kedas lain. Di dalam
ruangan bermain terdapat pilar bersudut tajam, nanmiuk keamanan bermain
anak maka pilar ditutup dengan menggunakan maghbes. t
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« Lantai

Gambar 2.29 Elemen Lantai

Bahan karpet tebal dan matras banyak digunakaredi@ermain (play)
yang memang merupakan area yang rentan anak kerfg@dangkan di area kelas
musik menggunakan lantai karpet dan ruang seni guetrakan paduan granit dan
karpet. Keseluruhan area informasi menggunakanailagang sama dengan

standar gedung yaitu lantai granit berwarna cream.

* Plafon

Dominasi warna untuk plafon adalah warna putih regda memberikan
kesan tinggi. Pencahayaan buatan menggunakan ldownligt dengan ukuran
diameter 15 cm untuk ukuran kap lampu.

* Perabot

Gambar 2.30. Jenis-jenis Perabot
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Perabot menggunakan perabot dengan standart kuahiaerika,
menggunakan kayu yang halus dengan finishing yamgkt beracun,
menggunakan matras pada beberapa permainan, dama seenalatan diberi

pelapis.

2.4.6.3 Sistem Pendukung Interior
Beberapa sistem pendukung interior pada ruanglpabtara lain :

» Sprinkler, dikarenakan merupakan bangunan mal maka mengitartdar mal
yang sudah ada yang mengharuskan digunakanny&lsprin

* Smoke Detector

e Audio, digunakan sebagai pelengkap di dalam ruangaik mendukung
proses tumbuh kembang kreativitas anak, dengan kmaesiak belajar
mendengar, bernyanyi, menari dan menirukan kata-kat

* Pengharum ruang

« RAG & SAD, merupakan sistem penghawaan dari puSAD berfungsi
menghantarkan udara dingin ke ruang-ruang melaharig udara sedangkan
RAG berfungsi menyerap udara panas yang dihasiltan ruang-ruang
tersebut sehingga pergantian udara terjadi secarstdn.

* AC Split
Beberapa area yang tidak terlalu mendapat pengmawaatan diberikan

penambahan AC split.

2.4.6.4 Permasalahan yang Muncul

Pada area bermaimpléy), dikarenakan pembagian ruang kurang jelas
sehingga terjadi kelalaian dalam pengawasan sepantk bertengkar
memperebutkan mainan. Tidak adanya pembagian lkdasusia di area ini,
area hanya diawasi oleh 2 orang saja yang memgggnagan sebagai guru dan

asisten.
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24.7 Sabitaldand

Merupakan salah satu fasilitas yang menyediakanaabermain anak
dengan berbagai alat permainan edukasi yang dikkaswntuk anak-anak dari
usia 6 bulan sampai usia 7 tahun. Sabita Island illkerbeberapa cabang
diantaranya berada di City of Tomorrow LG LS-26yae Hypermart Royal Plaza
dan di depan Hypermart Supermall. Dari ketiga cgb@msebut, Sabita Island
yang memiliki fasilitagplaylandberada di CITO, cabang lain hanya menawarkan
barang dan jasa untuk keperluan acara anak. UrgbkaSIsland yang berada di
CITO, sudah dibuka sekitar 3 tahun dengan targsarpanak-anak pra sekolah
sampai sekitar kelas 1 SD.

2.4.7.1 DataNon Fisik
Terdapat pelayanan yang ditawarkan di Sabita Iskamigra lain:

1. Playland area bermain anak yang terdiri dari beberapapaahainan untuk
melatih motorik kasar dan motorik halus anak.

2. Birthday party menyediakan jasa untuk menyelenggarakan acang tddaun
yang dapat diadakan di Sabita Island atau dilokasinya. Balloon
decoration jasa dekorasi untuk acara ulang tahopening ceremonydan
acara lainnya. Dekorasi dapat berupa animasi 30poragemi 3D.

3. Balloon retait menjual beraneka jenis karakter balon untuk aaredé.

4. Toys 4 rent menyewakan beberapa alat permainan untuk keperigara
anak. Biaya dihitung per 3 hari dengan biaya sdsarang yang dipinjam.

5. School trip menyelenggarakan program belajar bersama dile&olah
dengan konsep bermain sambil belajar. Untuk kegiata tiap anak dikenai
biaya Rp. 35.000,00School trip diadakan untuk memberi suasana belajar
yang berbeda pada anak dengan kegiatan yang memgyama

6. Edutoys menyediakan dan menjual berbagai permainan eflukdtik anak

untuk mengembangkan kreativitas anak.
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Kegiatan yang dapat dilakukan anak-anak di Sabitadl:

* Bermain : terdapaplayland atau area bermain anak. Semua anak bebas
menggunakan seluruh wahana yang tersedia. Anak-dap&t didampingi
oleh pendamping mereka masing-masing tanpa batesdn bermain.

* Belajar mewarnai : anak-anak dapat belajar mewan®&alui media warna
yang tersedia dengan membayar biaya sekitar RPO@®BO0 per item. Tiap
anak akan dibimbing oleh staf Sabita Island untekvarnai.

Struktur organisasi dalam gerai permainan anakyaity :

Ownel
Asisten 1 Asisten 2
Bagian kantc Bagian gudang
I
Y v
Administras Keuangan (kasi A 4
Karyawan
(8 orang)

Gambar 2.31. Struktur Organisasi Sabita Island

2.4.7.2 DataFisk

Tempat bermain anak-anak dengan berbagai alat pamgang aman
bagi anak-anak. Permainan yang disediakan terdni pkermainan yang dapat
melatih motorik kasar dan motorik halus pada aRakatihan motorik kasar yaitu
dengan latihan fisik melalui wahana perosotan, ,bajanan, tempat memanjat,
dan alat-alat lain yang memungkinkan anak-anaktdapegerak dan melatih fisik
mereka melalui media-media yang ada. Sedangkark unélatin motorik halus,
permainan yang digunakan sepeuizzle balok kayu, alat lukis dan alat peraga

edukasi lainnya.
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Gambar 2.33. Permainan motorik halus

Karena target market adalah anak-anak, maka kéhergian keamanan
alat bermain sangat diperhatikan. Alat bermain dibkan setiap hari dengan
cairan anti bakteri untuk menghindari anak-anaketemng kuman. Alat bermain
menggunakan bahan plastik impor yang awet dan $era memenuhi standart
kesehatan. Sedangkan untuk alas lantai yang tewbaratkarpet, setiap hari
sebelum aktivitas berjalan, keseluruhan lantaikdtsidan apabila sudah terlalu
lama, potongan karpet diganti yang baru. Anak-ahpé&rsilahkan untuk bermain
dengan segala permainan yang disediakan kecualk unedia painting, anak-
anak dikenakan biaya sesuai dengan media gambgmyareka pilih. Anak-anak
kecil yang berkunjung dapat didampingi langsundp @leang tua atau pengurus.

Elemen-elemen interior ruang yang disediakan olabit& Island ini
tidak formal, antara lain:

1. Lantai

Keseluruhan lantai pada area bermain dilapisi dergjas karet yang
berwarna-warni. Alas lantai terdiri dari susunarspgi yang berukuran 1m x 1m.
Alas lantai dapat diganti dan dibongkar pasangnggj@ memudahkan dalam
perawatan dan pembersihan. Pembersihan alas deagardisikat dan diganti
secara berkala jika alas mulai kotor atau rusakuarupenggunaan alas karet ini
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adalah untuk menghindari anak terbentur saat térjdWarna-warna yang dipakai
pada alas beraneka macam untuk member kesan raagggria.

Gambar 2.34. Elemen Lantai Sabita Island

2. Dinding

Ruang bermain anak tidak tertutup oleh dinding.didig hanya terdapat
disalah satu sudut yang diberi cat warna ungu Ruasekeliling area bermain
hanya terdapat dinding dengan ketinggian sekitacrb0 Sedangkan untukain
entrance dibuat gerbang yang berbentuk susupazzledengan warna-warna
primer yangeye catching

Gambar 2.35. Elemen Dinding Sabita Island

3. Plafon

Tidak ada pengolahan dengan bentuk khusus. Plaioyahdi cat dengan
warna hijau muda dengan beberapa instalasi yangmyel seperti saluran AC
central, lampwownligtdan sprinkler. Karena berada didalam mall, sergstes
penghawaan dan proteksi menyesuaikan dengan sgstumg.
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Gambar 2.36. Elemen Plafon Sabita Island

4. Elemen pelengkap (perabot)

Gambar 2.37. Elemen Perabot Sabita Island.

Terdapat beberapa perabot pelengkap seperti kaeja danstorage
Semua dimensi perabot disesuaikan dengan dimemngh tanak. Kursi dan meja
digunakan untuk melukis sedangkan tempat penyimpasigunakan untuk
menyimpan barang-barang keperluan staférageterbuat dari kayu yang dicat
dengan warna-warna yang cerah. Untuk meja dan #ilnsat tanpa sudut dengan
material plastic import kualitas terbaik supayaakidnembahayakan pengguna
karena semua pengunjung adalah anak-anak sehing@@akan merupakan
faktor utama. Untuk warna-warna yang digunakanijlidipvarna-warna cerah
yang dapat merangsang kreativitas anak sejak Demgan penggunaan bentuk
dan warna yang atraktif, maka anak-anak dapat igekalbelajar mengenal
melalui benda-benda yang ada di sekitar mereka.
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2.4.7.3 Kendalayang Dihadapi

Kurangnya staff pengawas saat kondisi pengunjuntpiraBanyaknya
pengunjung membuat kondisi tidak terkontrol. Tingkangunjung yang tinggi
biasanya terjadi pada hari Sabtu dan Minggu.
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