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ABSTRAK

Taman Kanak-kanak adalah salah satu bagian pendidikan formal untuk anak usia dini bagi anak
usia empat tahun sampai enam tahun. Dan seiring berjalanya waktu Taman Kanak-kanak semakin
berkembang dan semakin beragam jenis pengajaranya. Mutiara Harapan merupakan sebuah sekolah
yang menyediakan tingkat pra sekolah untuk anak usia dini, yaitu taman kanka-kanak. Usia nol sampai
enam tahun merupakan usia di mana masa-masa keemasan terjadi pada anak-anak yang terjadi dalam
tahapan tumbuh kembang manusia. Mutiara Harapan adalah Taman Kanak-kanak berbais internasional
dengan kurikulum Montessori yang sudah dirancang sedemikian rupa sesuai dengan kebutuhan anak
disekolah, kurikulum Montessori mendukung tumbuh kembang anak di sekolah agar menjadi anak yang
mandiri dan berani. Interior dalam pembelajaran Motessori sangat diperukan untuk membantu sistem
belajar anak-anak menjadi lebih optimal. Konsep yang akan diterapkan adalah “Modern, Natural” dengan
bertemakan “Exploring Nature”.

Kata kunci : Taman Kanak-kanak, Montessori, Desain Interior.

ABSTRACT

Kindergarten is early childhood education in formal education pathways. which organizes
education for children from four to six years. And as the times evolve kindergartens grow more and more
diverse types of learning. Mutiara Harapan is a school that provides pre-school levels for early childhood,
which is a kindergarten. Zero to six years is the age of the golden period occurring in children. Mutiara
Harapan is an international kindergarten with a Montessori curriculum that has been designed according
to the needs of children in school, Montessori curriculum supports the growth and development of children
in schools to become independent and brave children. Interior design in Montessori learning is needed to
help a child's learning system become more leverage. The concept to be applied is "Modern, Nature" with
the theme "Exploring Nature".

Keywords: Kindergarten, Montessori, Interior Design
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A. PENDAHULUAN
1. Latar Belakang

Pendidikan merupakan hal yang sangat
penting bagi kehidupan seseorang pada masa
sekarang maupun pada masa yang akan
datang. Dengan menempuh jalur pendidikan
sesorang akan mendapatkan pengetahuan
dan informasi yang sangat penting dalam
kehidupan. Dalam undang-undang tentang
pendidikan sudah diatur bahwa setiap orang
berhak mendapatkan pendidikan yang layak,
undang-undang tersebut diatur dalam pasal
31 ayat 1 yang menyatakan bahwa ‘“setiap
warga negara berhak mendapatkan pendidikan’.

Jenjang  pendidikan  yang  wajib
ditempuh untuk dapat melanjutkan ke
jenjang berikutnya  dimulai dari Sekolah
Dasar, Sekolah Menegah Pertama, dan
Sekolah Menengah Atas. Akan tetapi diluar
dari pendidikan wajib yang ditentukan
pemerintah tidak sedikit orangtua yang
menginginkan anaknya menempuh jalur
pendidikan lebih dari itu, salah satunya adalah
Taman Kanak-kanak.

Taman Kanak-kanak adalah salah satu
jenis pendidikan yang formal untuk anak usia
dini atau di bawah tujuh tahun atau usia
sebelum  Sekolah Dasar (SD) yang
menyelenggarakan program pendidikan bagi
anak usia empat tahun sampai enam tahun.

Tujuan dari Taman Kanak-kanak
adalah untuk membantu memaksimalkan
tumbuh kembang anak usia lahir sampai
enam tahun secara menyeluruh sesuai dengan

standar atau kurikulum yang diberikan yang
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sudah sesuai dan disetujui untuk diterapkan
kepada anak-anak, yang mencakup berbagai
aspek seperti aspek fisik maupun nonfisik.
Pendidikan ~ Taman  Kanak-kanak
memberikan rangsangan dan stimulasi yang
tepat bagi perkembangan anak agar anak
dapat tumbuh dan berkembang secara
optimal sesuai usianya serta menghubungkan
antara  pendidikan

pendidikan sekolah.

keluarga dengan

2. Rumusan Masalah
a. Bagaimana cara merancang ruang
belajar sesuai kebutuhan dan kriteria
sekolah Montessori, agar membantu
memaksimalkan  kegiatan  belajar
mengajar 7.
b. Fasilitas seperti apa yang cocok di
terapkan untuk sekolah Internasional
yang berbasis Montessori 7.
3. Orisinalitas
Dalam perancangan desain interior Taman
Kanak-kanak ini hasil tema yang diterapkan
berasal dari mind mapping yang dibuat oleh
penulis berdasarkan karakteristik sekolah.
Maka dari itu hasil akhir dari desain Taman
Kanak-kanak ini merupakan desain orisinal
sesual dengan citra dan apa yang dibutuhkan
sekolah.
4. 'Tujuan dan Manfaat
1) Tujuan dari perancangan desain
interior ini yaitu mencari dan
menentukan konsep ruang seperti
apa yang cocok dengan sekolah ini,

konsep furniture seperti apa yang
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dapat mendukung proses belajar
anak-anak. Sehingga kegiatan belajar
mengajar  disekolah  ini  lebih
maksimal dan nyaman bagi anak-anak
maupun para guru.

2) Jika konsep ruang dan furniture
sesuai dengan citra sekolah dan
psikologis anak anak, maka kegiatan
belajar mengajar jadi lebih maksimal
dengan adanya perubahan desain

ruang maupun furniture pada

sekolah.

B. KONSEP PERANCANGAN
1. Kajian Sumber Perancangan

Dalam menyusun penulisan laporan di
perlukan data-data dan informasi yang
lengkap, relevan serta jelas. Metode
penelitian yang digunakan adalah metode
kualitatif. Metode ini berfokus pada kualitas
dan kedalaman data.

Adapun hal ini meliputi pengumpulan
bahan-bahan dan data-data yang di perlukan
untuk mendukung penulisan yang meliputi :

a. Riset lapangan

Riset lapanan yang dilakukan merupakan
pengumpulan data yang bertujuan untuk
meninjau lapangan yang berhubungan
langsung dengan proyek.

b. Studi Literatur

Mencari studi literatur mengenai Sekolah
Mutiara Harapan. Studi literatur ini
bertujuan untuk mencari literatur yang
lengkap dari buku buku, jurnal, maupun

majalah yang dapat mendukung proses

perancangan ulang Sekolah Mutiara
Harapan.

c. Wawancara / Interview
Mengumpulkan informasi, foto, maupun
data-data  yang  dibutuhkan  untuk
mendukung  proses  desain  atau
perancangan yang dilakukan dengan cara
tanya jawab secara langsung kepada pihak-
pihak yang bersangkutan dengan proyek
sekolah yang sedang disusun untuk
mendapatkan informasi langsung
mengenai sekolah tersebut yang tidak
ditemukan dalam buku panduan.

Dalam penelitian ini jenis metode
yang digunakan untuk melengkapi
penelitian adalah metode Deskriptif
kualitatif dan Survei, dengan terjun
langsung kesekolah tersebut melihat
keadaan sesungguhnya sekolah tersebut,
dan juga dengan mencari referensi dari
sumber bacaan, beberapa buku yang
berkaitan dengan judul tugas.

d. Dokumentasi

Dokumentasi merupakan catatan
berbentuk tulisan maupun gambar,
seperti  dokumentasi foto  gedung,
fasilitas, maupun interior dari bangunan
asli sebagai data awal untuk dasar proses
perancangan.

2. Landasan Perancangan
a. Taman Kanak -Kanak
Taman Kanak-kanak (TK) adalah salah

satu bentuk pendidikan anak usia dini atau

usia sebelum menempuh pendidikan
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Sekolah Dasar (SD) dalam bentuk
pendidikan formal.

Kurikulum yang diberikan untuk
anak usia dini dalam jalur pendidikan
Taman Kanak-kanak difokuskan kepada
memberikan  rangsangan  pendidikan
secara  langsung untuk  membantu
pertumbuhan dan perkembangan pola
pikir, jasmani dan rohani anak, hal ini
bertujuan untuk memiliki kesiapan dalam
memasuki pendidikan lebih lanjut kepada
anak-anak usia dini.

Masa belajar untuk seorang murid di
Taman Kanak-kanak secara umum yaitu
satu tahun untuk setiap jenjang atau
tahapan, yang terbagi menjadi dua tahapan
untuk bisa lulus dari program Taman
Kanak-kanak sebelum melanjutkan ke
jenjang Sekolah Dasar (SD) yaitu:

e Tahapan awal atau kelompok A,
atau TK 0 (nol) Kecil selama 1satu
tahun

e Tahapan akhir atau kelompok B, ata
TK 0 (nol) Besar selama satu tahun.

b. Sekolah Internasional

SBI yaitu Sekolah Bertaraf Intenasional
atau yang lebih akrab didengar yaitu
Sekolah Internasional adalah salah satu
jenjang pendidikan nasional sesuai dengan
standar pembelajaran internasional.

Proses belajar mengajar di sekolah
menggunakan kurikulum internasional
yang sudah disetujui oleh pemerintah yang

mengikuti standar pembelajaran nasional.

Volume 2 Edisi 2, 2021 | 130

Seperti tetap menerapkan pembelajaran
Bahasa Indonesia.

c. Pengertian Kuruikulum Montessori
Kurikulum  Montessori  merupakan
metode pendidikan yang bertujuan untuk
memberikan perkembangan intelektual
anak yang memiliki sistem memberikan
kebebasan pada anak dalam menjalankan
aktivitas disekolah untuk memberikan
kesadaran  diri  sendiri, ~mempelajari
langsung, dan permainan kerjasama
dengan teman-temanya.

Dalam kurikulum ini anak-anak
diarahkan untuk membuat pilihannya
sendiri yang bertujuan untuk melatih
kreatifitas dalam pembelajaran mereka.
Hal ini dikarenakan metode pembelajaran
Montessori membebaskan anak untuk
mengeksplorasi dirinya.

“Follow the child” ini adalah konsep
dasar dalam pembelajaran Montessori ,
konsep ini sudah disesuaikan dengan usia
anak-anak sesuai dengan minat dan bakat
anak. Anak tidak Dbelajar ataupun
diberikan materi yang menyamaratakan
kemampuan mereka. Hal ini bertujuan
untuk menghindari memaksakan kegiatan
yang tidak bisa ataupun tidak disukai anak-

anak.
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C. METODE/ PROSES PERAN-
CANGAN

wy

MUTIARA HARAPAN

ISLAMIC SCHOOL
Gambar.1: Logo Mutiara Harapan
(Sumber: Google Inzages)

Sekolah Mutiara Harapan terletak di
Jalan Pondok Kacang Timur, Pondok Aren,
Kota Tangarang Selatan, Banten 15227.

Mutiara Harapan merupakan sekolah
Islam  berbasis  Internasional  yang
menerapkan kurikulum internasional yaitu
kurikulum Montessori. Ada banyak jenjang
pendidikan yang dimiliki Mutiara Harapan,

mulai dari Taman Kanak-kanak sampai Gambar.3: Hasil Foto Survey

dengan Sekolah Menengah Atas atau SMA. Gambar diatas adalah data pribadi
penulis yang diambil saat survei. Foto
tersebut sedikit menggambarkan suasana
lingkungan sekolah dimana sekolah ini sangat
hijau, dari survei inilah munculnya inspirasi
untuk membuat desain sekolah yang asri,

nyaman, dan tenang.

1. Konsep
ENRRA ™ T N
Berkembang. Beljar hal bure:
a0
iﬁ g TR
BERMAIN SEKOLAH Lo o
- MONTESSORI
e Y# > TAMAN KANAK -KANAK o P
Mandin Moders
=7 b
BELAJAR 4
- “ Mengikuri Pola Anik
] MUTIARA HARAPAN o
, ISLAMIC SCHOOL )
z TKes0 e
- () o
Ak Gembira
WARNA L
Resaingintabu tinggh Copat boman BENTUK Tawg T
7= Fuo
) s ) [ ) S

beresnd N— Natural
Fleksbel Berkembang

Gambar.4: Mind Mapping
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Aktif

Berani. o Laploring

Explorasi  —

Modern Modern L
Fresh

Natural Hatere

Gambar.5: Citra dan Gaya

Hasil analisa dari  mind  mapping.
Bertemakan “Exploring Nature” dengan gaya
“Modern”, konsep desain yang akan
diterapkan pada Taman Kanak-kanak ini
adalah desain yang banyak memanfaatkan
material kayu maupun material yang
menyerupai alam. Seperti lantai bermotif
kayu, ataupun berwarna seperti rumput. Hal
ini dilakukan untuk memperkuat konsep
nature pada bangunan sekolah.

2. Konsep Warna

Warna-warna  yang  digunakan  pada
perancangan desain interior Taman Kanak-
kanak Mutiara Harapan ini menggunakan
warna primer dan sekunder serta warna-
warna turunannya, dikombinasikan dengan
warna-warna netral, earth fome, dan warna
pastel. Pemilihan warna-warna tersebut
terpilih karena memiliki dampak psikologi
yang sesual untuk karakteristik anak terhadap
ruang. Namun warna-warna yang lebih sering
muncul diantara warna primer dan sekunder

yaitu warna Coklat, Putih, Hijau, dan abu.
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Gambar.6: Konsep Warna
(Sumber: Pinterest)

3. Konsep Material

Material yang digunakan adalah material yang
memiliki permukaan yang halus, tidak mudah
pecah, dan aman untuk anak-anak. Untuk
mendukung gaya dan tema material yang
dipakai adalah material bernuansa alam.
Seperti material motif kayu, mooted batuan,

rumput sintetis, dan yang memiliki warna

alam.

Gambar.7: Konsep Material
(Sumber: Google)

4. Konsep Pencahayaan
Gedung sekolah Mutiara Harapan memiliki
banyak bukaan sehingga cahaya matahari
dapat masuk kedalam bangunan dan ruang
sekolah secara maksimal. Walupun demikian
ada beberapa area yang tidak terjangkau
cahaya matahari sehingga membutuhkan
cahaya bantuan selain matahari  yaitu
pencahayaan buatan seperti bagian toilet.
Untuk pencahayan umum digunakan

lampu direct sebagai sumber penerangan.
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Gambar.8: Konsep Pencahyaan
(Sumber: Google)

5. Konsep Penghawaan

Pada perancangan desain interior Taman
Kanak-kanak Mutiara Harapan ini, sistem
penghawaan  yang  digunakan  yaitu
penghawaan alami melalui bukaan pada
ruangan gedung sekolah dan sistem
penghawaan buatan seperti AC (A
Conditioner), exhaust, dan purifier.

6. Konsep Furniture

Furniture yang digunakan pada area anak-
anak adalah furniture yang tidak memiliki
sudut dan permukaan halus, hal ini dilakukan

untuk meningkatkan keamanan saat anak-

anak beraktifitas.

7. Konsep Local Content
Local  content  yang  diterapkan  pada
perancangan ini diaplikasikan pada furniture
yaitu lampu. Local conten yang diambil adalah
kembang goyang, yaitu salah satu bagian dari
siger sunda. Kembang goyang ini akan
diambil bagian kepala bunganya saja yang
nantinya akan diaplikasikan pada lampu
dinding. Bagian yang diterapkan pada lampu
adalah bagian cup lampu. Bagian ini nantinya
akan dibentuk seperti kembang goyang pada
siger sunda, yang memilki lubang lubang
sechingga lampu akan keluar dari lubang
lubang seperti kilau yang dipancarkan oleh
siger sunda ini.

Berikut adalah gambaran singkat

pengambilan local content yang akan

diaplikasikan pada lampu.

Gambar.10: Local Content

D. ULASAN KARYA DESAIN

Ruang terpilih yang di desain adalah ruang
tata usaha, ruang kelas, ruang bermain dan
perpustakaan. Hasil desain dari tiga ruangan
tersebut yaitu :

a. Ruang Tata Usaha

Gambar.9: Konsep Furniture
(Sumber: Pinterest)
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c.  Ruang Bermain dan Perpustakaan

Gambat.l: 3 Ruang Tat Usaha
b. Ruang Kelas
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Berdasarkan gambar diatas, desain yag

dibuat dengan tema “eksploring nature” dengan
gaya  “modern” diaplikasikan dengan warna
dominan warna kayu dan sentuhan warna
alam lainya, seperti hijau, kuning, coklat dan
biru.

Dalam konsep desain ini suasana yang
diterapkan adalah suasana alam yang
memberikan kesan hangat, nyaman, tetapi
tidak monoton dengan hanya memberikan
tanaman hidup. Tetapi dihidupkan dengan
gambaran alam yang lain, seperti pembuatan
drop ceiling yang menyerupal awan dan pohon,
karpet dengan warna hijau yang diletakan
seolah-olah seperti rumput, dan beberapa

furniture yang mengambarkan alam.

E. PENUTUP
1. Kesimpulan

Perancangan desain interior Taman Kanak-
kanak  sekolah  Internasional — Mutiara
Harapan, merupakan perancangan interior
yang di latar belakangi oleh seusuatu yang
bersifat edukatif yang memenuhi kebutuhan
perkembangan anak dari segi fasilitas dan
aktifitas yang diberikan untuk mendukung

kegiatan yang dapat mengasah kreativitas

sechingga  dapat  bersosialisasi ~ dengan
lingkungannya.

Ruangan yang dirancang dengan tepat
sangat berpengaruh dalam proses belajar
anak, hal ini dikarenakan dapat membantu
meningkatkan kecerdasan anak, karena anak
belajar melalui apa yang mereka lihat dan
mereka rasakan.

Elemen-elmen desain interior seperti
Pplafond, lantai dan dinding sangatlah berperan
dalam membantu tumbuh kembang anak-
anak karena dapat meningkatkan daya
imajinasi dan kreatifitas anak-anak. Hal itu
juga didukung dengan desain ruangan yang
menarik, unik, berwarna, dan menyenangkan.

Perancangan Taman Kanak-kanak ini
memiliki tema “Exploring Nature’ dengan
menggunakan elemen-elemen interior yang
membuat suasana menyenangkan, tenang,
sejuk, dan nyaman. Warna primer dan
sekunder, merupakan warna yang paling
dikenal anak-anak . Bentuk-bentuk geometris
juga mendukung anak dalam belajar dan
mengenal bentuk yang ada disekitar mereka.
Penambahan /ocal content bertujuan untuk
memberikan pengetahuan terhadap anak-
anak akan budaya lokal tanpa mereka sadari.

Oleh karena itu, perancangan interior
pada Taman Kanak-kanak sangatlah penting.
Untuk meningkatkan keinginan belajar
sehingga membantu anak-anak  belajar
sebelum  mecapai  pendidikan  formal
berikutnya, dengan merancang interior

sekolah juga dapat membantu meningkatkan
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kecerdasan, kreatifitas daya tarik, daya ingat,

rasa ingin tahu dan keberanian anak anak

pada usia dini.

2. Saran

a.  Saran untuk sekolah

Dari  sudut pandang  penulis
diharapkan dengan selesainya desain
ini Taman Kanak-kanak Mutiara
Harapan selain menjadi wadah yang
edukatif ~ sekolah  juga  dapat
memberikan sisi positif bagi orang

tua, dengan merancang interior

sekolah membuat lingkungan sekolah
menjadi lebih tertata sehingga orang
tua semakin mempercayai untuk
mendaftarkan anak-anak mereka
bersekolah di  sekolah  Mutiara
Harapan. Tetapi juga bagaimana
sekolah memberikan fasilitas yang
memenuhi kegiatan dalam
membangun perkembangan tumbuh
kembang anak.

Selain itu desain ruangnya
dapat memberikan kesan nyaman,
menyenangkan, dan aman untuk
anak-anak. Hal tersebut dapat dilihat
dari segala faktor yang harus
diperhatikan,  seperti  pemilihan
material-material  interior  sebagai
elemen desain. Pemilihan material
dipilih berbahan dasar yang tidak
membahayakan kesehatan anak-anak
seperti, material lantai dipilih yang

tidak licin dan terlalu bertekstur
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schingga tidak membahayakan anak-
anak, material dinding juga dipilih
yang tidak terlalu bertekstur ataupun
mudah pecah seperti kaca. Selain
pemilihan material interior pemilihan
furniture juga sangat penting bentuk
furniture sangat harus diperhatikan
furniture yang dipilih harus tidak
bersudut dan memiliki permukaan
yang halus atau tidak tajam sehingga
tidak membahayakan untuk anak-
anak.

Sirkulasi di lingkungan sekolah
juga sangat penting udara yang baik,
dan bersih sangat dianjurkan, oleh
karena itu bukaan pada ruang
sangatlah penting, pembersih udara
juga  sangat  penting  untuk
diaplikasikan. Pencahayaan &
penghawaan merupakan salah satu
faktor yang mempengaruhi kesahatan
dan keamanan anak-anak.

Saran untuk mahasiswa

Mahasiswa khususnya mahasiswa
desain interior harus menyadari
betapa pentingnya perencanaan dan
desain interior untuk anak-anak pada
pendidikan usia dini, anak usia dini
memerlukan desain interior yang
cocok untuk tumbuh kembang
mereka kedepan untuk menjadikan
anak yang berani, percaya diri, serta
bisa berpikir kreatif, yang akan

melahirkan anak anak yang berguna
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bagi banyak orang dimana hal itu
dimulai dari pendidikan usia dini.
Semoga karya tulis ini berguna

untuk yang sedang ingin meneliti

tentang Taman Kanak-kanak dari

segi interior.
c. Saran untuk universitas

Universitas sebaiknya dapat
memfasilitasi para mahasiswa untuk
lebih bebas mengeksplor kekreatifi-
tasan mahasiswanya seperti membuat
sebuah tempat workshop untuk
Tugas  Akhir,  sehingga  para
mahasiswa mempunyai suatu tempat
wadah dimana dapat berkumpul dan

bertukar pikiran dalam ranah Tugas

Akhir.
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ABSTRAK

Dalam masa perkembangan, anak usia prasekolah banyak membutuhkan rangsangan-
rangsangan dan dukungan dari lingkungan di sekitarnya. Karena pada masa itulah anak usia dini
memasuki masa keemasan atau golden age. Pendidikan anak usia dini dibutuhkan untuk membantu
perkembangan rohani dan jasmani anak usia dini sebelum memasuki pendidikan sekolah dasar. Upaya
yang dilakukan yaitu adalah adanya prasekolah formal maupun non-formal seperti TK, Playgroup, RA
dan sebagainya. Prasekolah tersebut, membutuhkan kualitas tempat yang baik agar anak dapat tumbuh
dan berkembang baik fisik maupun mental anak.

Perancangan ini bertujuan untuk menerapkan elemen interior yang sesuai dengan kaidah interior
serta meningkatkan kualitas pendidikan pada anak usia dini dan mengutamakan kenyamanan,
keamanan dan kesehatan, untuk itu banyak aspek — aspek interior (dimensi, bentuk furniture, material,
warna yang diterapkan dalam interior) yang harus dipertimbangkan agar tujuan untuk membimbing,
mendidik serta mendukung perkembangan anak dapat tercapai. Metode yang digunakan adalah
wawancara, data lapangan dan literatur dan analisis permasalahan yang ada. Dari hasil tersebut konsep
yang digunakan pada perancangan ini adalah menggunakan gaya dan tema Natural Cheerful
Contemporer dengan kesan yang ingin diterapkan adalah menyenangkan, aman dan nyaman.

Kata Kunci: Anak Usia Dini, Prasekolah, Nyaman, Menyenangkan.

ABSTRACT

During development, many preschoolers need stimulation and support from the surrounding
environment. Because at that time early childhood entered the golden age or golden age. Early childhood
education is needed to help the spiritual and physical development of early childhood before entering
elementary school education. The efforts made are formal and informal preschools such as Kindergarten,
Playgroup, RA and so on. The preschool requires a good quality place so that children can grow and
develop both physically and mentally.

This design aims to implement interior elements that are in accordance with interior rules and
improve the quality of education in early childhood and prioritize comfort, safety and health, for that many
aspects of the interior (dimensions, shape of furniture, materials, colors applied in the interior) that must
be considered so that the goals to guide, educate and support children's development can be achieved.
The method used is interviews, field data and literature and analysis of existing problems. From these
results the concept used in this design is to use the style and theme of Natural Cheerful Contemporary
with the impression to be applied is fun, safe and comfortable.

Keywords: Children, Preschool, Comfortable, Fun.
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A. PENDAHULUAN
1. Latar Belakang

Pendidikan anak usia dini merupakan upaya
pembinaan yang dilakukan untuk anak usia
mulai dari 0 hingga 6 tahun yang bertujuan
untuk  membantu  pertumbuhan  dan
perkembangan jasmani dan rohani anak usia
dini sebelum melanjutkan ke pendidikan
dasar.

Pada saat ini sudah banyak lembaga
pendidikan prasekolah atau Pre-school yang
didirikan di Indonesia. Namun penerapan
elemen  interiornya  masih kurang
diperhatikan. Dapat dilihat dari beberapa
sekolah yang belum menggunakan warna-
warna  yang sesual dengan  standar
penggunaan warna pada interior prasekolah,
penggunaan furniture yang tidak
memberikan keamanan dan kenyamanan
anak dalam belajar, kurangnya pencahayaan
yang baik, dan lain sebagainya. Untuk
memaksimalkan perkembangan dan
psikologis anak, maka dibutuhkan penerapan
atau pemakaian elemen interior yang sesuai
dengan kebutuhan pengguna ruang.

Oleh karena itu, pada interior ruang
kelas harus dapat menciptakan ruang yang
berkualitas, baik secara psikologis maupun
secara operasional sehingga anak-anak yang
berada di dalam ruang kelas dapat melakukan
aktivitas secara aman, nyaman dan dapat

berkembang secara optimal.
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2. Rumusan Masalah
a. Bagaimana  penerapan  elemen
interior yang baik agar dapat
merangsang  perkembangan  dan
kreativitas anak?

b. Bagaimana  merancang  interior
prasekolah yang dapat membuat anak
merasa nyaman dan aman serta
interior yang indah?

c. Bagaimana menerapkan konsep lokal
dan alami pada interior prasekolah
dan sesuai dengan citra Gracefully
Grace Preschool?

3. Orisinalitas

Hasil karya desain ini merupakan karya

orisinal dari penulis yang dibuat tanpa meniru

karya-karya sebelumnya, dikarenakan objek
atau lokasi proyek belum pernah digunakan

sebelumnya. Konsep dari karya ini pun di

dapatkan dari hasil citra objek/proyek

sehingga hasil karya desain yang didapatkan
tentu berbeda.

4. 'Tujuan dan Manfaat
1) Untuk menerapkan elemen interior

yang baik agar dapat merangsang
perkembangan dan kreativitas anak.
Untuk merancang interior prasekolah
yang memberikan rasa nyaman dan
aman. Untuk menerapkan konsep
lokal dan alami pada interior
prasekolah yang sesuai dengan citra

atau zmage Gracefuly Grace Preschool.
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2) Manfaat teoritis, untuk memberikan

pengetahuan  dan  memperluas
wawasan bagi lembaga desain dan
para desainer mengenai penerapan
elemen interior yang baik dan benar
pada prasekolah. Manfaat praktis,
untuk memberikan masukan kepada
lembaga  pendidikan  prasekolah
tethadap  pentingnya  penerapan
interior yang baik dan benar sehingga
dapat meningkatkan  tercapainya
tujuan pembelajaran dan perkem-
bangan anak usia dini. Serta sebagai
tambahan informasi untuk maha-
siswa desain interior dan digunakan
sebagai acuan penelitian  yang

berkaitan dengan penelitian ini.

B. KONSEP PERANCANGAN
1. Kajian Sumber Perancangan

ﬂ

Gracefully
PRE-SCHOOL grace

Gambar 1. Logo Gracefully Grace Preschool
(Sumber: Google Image)

Gracefully  Grace Preschool merupakan
Sekolah yang dikhususkan untuk anak usia
dini mulai dari 1,5 tahun hingga 6 tahun.
Memiliki 5 kelas yaitu zoddler, nursery 1, nursery
2, Kindergarten 1 dan kindergarten 2. Bangunan
Gracefully Grace Preschoo/ memiliki 4 lantai
dengan total luas bangunan 990m”.

2. Landasan Perancangan
Landasan perancangan diperoleh melalui

proses wawancara, studi literature, studi

lapangan, buku-buku panduan, penulisan-
penulisan sebelumnya yang berkaitan dan
juga internet. Inspirasi desain didapatkan dari
olah data pemilik dan lokasi bangunan.
Berikut ini merupakan landasan
perancangannya:
a. Pengertian Preschoo/
Preschool atau Prasekolah adalah salah
satu program pendidikan untuk anak
usia dini yang memiliki tujuan untuk
mempersiapkan jasmani dan rohani anak
usia dini sebelum memasuki ke jenjang
pendidikan yang lebih tinggi yaitu
pendidikan  dasar.  Prasekolah ini
diperuntukkan untuk anak wusia 1,5
sampai 6 tahun. Tujuan dari preschool
yang tercetus pada adalah bertujuan
untuk membantu meletakkan dasar ke
arah perkembangan sikap, pengetahuan,
keterampilan, dan daya cipta yang
diperlukan oleh anak didik dalam
menyesuaikan diri dengan
lingkungannya dan untuk pertumbuhan
serta perkembangan selanjutnya
(Peraturan Republik
Indonesia Nomor 27 Tahun 1990 pasal

3).

Pemerintah

b. Jenis-jenis Ruang Preschoo/
Dalam buku Time Saver Standarts for
Building, Types (4th edition) yang ditulis
oleh Joseph De Chiara & Michael ]J.
Crosbie, jenis-jenis  ruang  yang
dibutukan pada prasekolah adalah

Ruang Kelas, Area Penemuan, Area
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Seni, Area Musik, Area Membaca dan
Mendengarkan,  Area  Membangun
Balok, = Area  Manipulasi,  Area
Matematika dan Komputer, Toilet.
c. Brgonomi
Dalam perencanaan prasekolah,
ergonomi diperlukan agar anak dapat
beraktivitas dengan nyaman, aman dan
efektif, sehingga tidak ada kendala yang
akan di alami. Ketidak sesuaian furniture
akan membuat anak kurang nyaman dan

dapat berdampak pada fisik serta mental

anak.

Juvenile Chair Seat And Table Heights

1]
:ﬁ%LT:

Gambar 2. Ukuran Meja dan Kursi Anak
(Sumber: Google Image)

d. Antropometri

Menurut Stevenson (1989),
antropometri adalah suatu kumpulan
data numeric yang berhubungan dengan
karakteristik fisik tubuh manusia ukuran,
bentuk, dan kekuatan serta penerapan

dari data tersebut untuk penanganan

masalah desain.
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i

Gambar 3. Antropometri Anak
(Sumber: Google Image)

3. Tema/Ide/Judul
Bagan 1. Mind Mapping

Betawi Niodern Simple|  Dinamis Muda
Polos
, / Konlcmporcr Tulisan Anak-anak
Budaya Perkotaan _—~ \ D)
Boniak] - [Gamber
Jakarta .
— —~ (-
~ ( P Warna Biry o aul
/~ ‘Gracéfully L
grace
— Visi 7~ \
Bentuk

N

Misi Usaha

Unggul| | Luar Buasa

= K Prasekolah \

v r Anak Usia Dini
I Unik. Encrgik. Bebas
Aman Positaf

Konsep yang dibutuhkan yaitu konsep
gaya dan tema, dalam perancangan ini gaya
dan tema yang diterapkan yaitu Natural &
Cheerful Contemporer yang didapat dari hasil
mindmapping objek perancangan yaitu
Gracefully Grace Preschool. Cheerful/ memiliki arti
gembira, ceria, bahagia dan sebagainya.
Dengan tema ini kesan yang ingin di
dapatkan adalah agar anak dapat merasa ceria
dan gembira saat menggunakan ruangan
sechingga anak tidak merasa bosan. Natural
memiliki arti alami. Kesan yang ingin di dapat
adalah selain merasakan ceria dan gembira,
anak juga dapat merasakan ketenangan dan
kebebasan  dalam  beraktivitas. =~ Gaya
kontemporer merupakan gaya desain yang
merujuk pada gaya masa kini, dalam beberapa
hal dapat mengakomodasi ciri khas yang

dibawa pada gaya desain modern.
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4. Konsep Pewujudan/Penggarapan

Konsep Local Content

b

Gambar 4. Bt Betavi
(Sumber: Google Image)

Konsep konten lokal yang diterapkan
diambil dari lokasi bangunan yang
berada di Jakarta sehingga local content
yang diambil vyaitu batik betawi
dengan motif flora dan fauna.
Penerapan /ocal  content 1ini  juga
bertujuan  sebagai simbol atau
identitas daerah.

Konsep Warna

Konsep warna yang digunakan pada
perancangan interior prasekolah ini
dipilih berdasarkan gaya dan tema
yang telah dibuat berdasarkan hasil
dari  mind maping, yaitu natural,

cheerful dan netral.

Gambar 5. Konsep Warna Natural

(Sumber: Google Image)

Gambar 6. Konsep Warna Cheerful
(Sumber: Google Image)

Gambar 7. Konsep Warna Netral
(Sumber: Google Image)

Konsep Bentuk

Konsep  bentuk  yang  akan
diterapakan pada perancangan ini
adalah bentuk spiral, lengkung dan

lingkaran yang memiliki kesan

dinamis, lentur, anggun, hangat, dan

tidak kaku atau bebas.

(ON

Gambar 8. Konsep Bentuk
(Sumber: Google Image)

Konsep Material

Konsep material untuk prasekolah ini
dipilih berdasarkan gaya dan tema
yang telah ditentukan dari hasil wznd
maping citra, yaitu aman dan nyaman.
Penggunaan material harus aman agar
resiko  terjadinya cedera  dapat
diminimalisir, selain itu juga harus
nyaman agar anak-anak dapat
beraktivitas dengan baik. Material
yang digunakan yaitu material yang
memiliki tampilan alami, seperti kayu,
dan material yang tidak berbahaya

untuk anak seperti fiber, plastik dsb.

Hs 1506 N ”
Gambar 9. Konsep Material
(Sumber: Google Image)

Konsep Furniture

Konsep furniture pada perancangan
ini bentuk, warna dan materialnya
dipilih berdasarkan gaya dan tema
yang telah ditentukan. Pada konsep
furniture ini akan menggunakan
bahan material yang aman dan ramah

lingkungan.

Gambar 10. Konseprniture ‘
(Sumber: Google Image)
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Konsep Pencahayaan dan Peng-
hawaan

Konsep pencahayaan yang digunakan
adalah menggunakan pencahayaan
alami yaitu berasal dari sinar matahari
dan pencahayaan buatan yang berasal
dari lampu. Pencahayaan buatan yang
digunakan adalah general lighting dan
accent lighting. Konsep penghawaan
pada perancangan ini adalah dengan
menggunakan penghawaan alami
dengan adanya bukaan seperti jendela
dan penghawaan buatan yang di
dapat dari pendingin ruangan dan
exhanst fan untuk membantu sirkulasi
atau keluar masuknya udara.

s > -

- —

Gambar 11. Konsep Pencahayaan &
Penghawaan
(Sumber: Google Image)

Konsep Akustik Ruang

Pada perancangan ini, konsep akustik
yang  akan  digunakan  adalah
menggunakan gypsum board akustik
pada plafond dan juga menggunakan
akustik gabus pada lantai untuk
mengurangi kebisingan dari lantai
atas. Selain itu pada dinding juga

menggunakan fiber glasswool untuk

meredam suara dari dalam ruangan.

Gambar 12. Konsep Akustik
(Sumber: Google Image)
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Konsep Keamanan, Keselamatan
dan Signage

konsep keamanan adalah untuk
meminimalisir kejadian yang tidak
diinginkan.

Kemananan yang

digunakan  adalah  cctv  untuk
memantau dan merekam seluruh

ruangan. Fire extinguisher dan  stair

security.
e .
v
.r
' \;} == 4

Gambar 13. Konsep Akustik
(Sumber: Google Image)

C. METODE/PROSES PERAN-
CANGAN

1.

Metode

Metode Perancangan

yang digunakan pada proses

perancangan ini adalah dengan melalui

beberapa tahapan yaitu:

a.

Input: Proses input merupakan
proses awal di mana dilakukannya
pengumpulan data literature, survei
lapangan, interview dsb.
Pengolahan:  Pada  proses ini
dilakukan analisis pada data yang
telah dikumpulkan serta menanalisis
masalah interiornya. Proses ini juga
dilakukan  penyelesaian  masalah,
menentukan acuan desain, syarat-
syarat desain dan juga batasan-
batasan desain.

Output: Proses ini merupakan proses
di mana dibuatnya sketsa ide, studi
desain,

alternative, ~ perencanaan
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pembuatan  gambar  kerja  dan Bagan 3. Diagram Matriks
ENTRANCE
pembuatan gambar presentasi. LOBBY
. RESEPSIONIS
2. Proses Desain S
HALL
Dalam proses desain ini, tahapan pertama INDOOR
) o PLAYGROUND (4
yang dilakukan penulis yaitu: R RELAS 0
. o]
a. Persiapan: Mengumpulkan data-data TOPDLER °
R KELAS
. L. 5]
literature mengenai jenis proyek yan NURSERY ¢
genat jenis proyek yang A
@
, R KELAS ®
Q
akan dirancang. ILalu melakukan KIDERGARTEN | 2 ..
pengamatan terhadap objek/proyek R GURU
o R KEPALA o
yang telah dipilih, serta mengumpul- SEKOLAH % 5
. . . . )
kan informasi atau data survei lokasi. . DIRERTOR 2
R RAPAT et
b. Elaborasi: Setelah data terkumpul, PANTRY & Jauh
L ) JANITOR 0 searg
lalu data dianalisis untuk mengetahui TR Dalae

permasalahan apa yang ada seperti

kondisi geografis lokasi, kondisi c. Sintesis: Setelah data dianalisis maka

bangunan dan kebutuhan ruang selanjutnya melakukan sketsa ide atau

.. . . menentukan konsep desain yang akan
untuk aktivitas dan fasilitas bagi p yang

. dipakai, dengan cara menentukan
pengguna ruang dengan menghitung

rekapitulasi ~ kebutuhan  aktivitas kata kunci atau &gmord yang didapat

fasilitas dan menggunakan diagram dari hasil wind maping citra Gracefully

bubble dan matriks antuk Grace Preschool. Serta menentukan

mengetahui hubungan serta jarak dari Roning dan grouping ruangan dan pra-

layont sebelum memasuki tahap akhir.
ruang yang satu ke ruang yang
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Gambar 15. Pra-Layout Bangunan

d. Realisasi: Setelah konsep ditentukan maka
selanjutnya membuat gambar kerja dan
gambar presentasi untuk memberikan
gambaran visualisasi terhadap karya

desain.

D. ULASAN KARYA DESAIN

Pada perancangan ini, denah khusus yang
terpilih yaitu:

1) Resepsionis dan Area Tunggu

Pada bagaian denah khusus ini, kesan yang
ingin di tampilkan adalah kesan aman dan
nyaman bagi pengguna ruang, namun tetap
ada kesan menyenangkannya. Kesan tersebut
diterapkan pada penggunaan motif kayu pada

lantai, plafond dan furniture, serta
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penggunaan warna netral seperti beige.
Untuk kesan menyenangkan di terapkan pada
bagian resepsionis dengan menggunakan
warna-warna cerah dengan intensitas tinggi

pada furniture dan dinding area resepsionis.

e [Layout

Gambear 16. Layout Resepsionis

e Tampak
! il T ]
-
E I ”WllllllilllIl]]lllllli!lﬂ|,|
T LT

Gambar 17. Tampak Resepsionis
e Perspektif

Gambear 18. Perspektif Resepsionis




JURNAL ANGGADA
Volume 2 edisi 2 Juli 2021

2)  Indoor Playground

e DPerspektif

Pada denah khusus Indoor Playground, konsep
yang diterapkan adalah konsep yang
menyenangkan dan menimbulkan gairah atau
semangat pada anak. Namun tetap ada kesan
menenangkan dan bebas pada konsep ruang
khusus ini. Penerapan konsep tersebut
diterapkan pada penggunaan warna-warna
cerah yang dominan pada furniture, dinding

dan plafond, serta penggunaan warna-warna

netral dan alami seperti beige dan kayu untuk

mendapatkan kesan bebas dan menenangkan i : oS N N ey
Gambar 21. Perspektif Indoor Playgronnd
tersebut.

3) Ruang Kelas Kindergarten

e [Layout

Pada denah khusus ini, konsep yang

diterapkan yaitu kesan menyenangkan dan

I
[———

menenangkan. Kesan ~ menyenangkan
diterapkan pada penggunaan warna-warna
cerah dengan intenistas tinggi  serta
penggunaan bentuk-bentuk yang menarik
atau tidak kaku. Untuk kesan menenengkan

diterapkan pada penggunaan warn alami dan

warn anetral seperti kayu dan warna beige

yang diterapkan pada didning dan lantai

ruang kelas Kindergarten.
e Tampak

e Layout

8
‘! |
u

[
Gambar 22. Layout Ruang Kelas

Gambar 20. Tampak Indoor Playground

DOI: 10.2241 /anggada.2021.v2.i2.002 ANGGADA, Jurnal Mahasiswa/i Desain & Seni, FDSK - UMB | 147



Gambar 23. Tampak Ruang Kelas
e Perspektif

i il"ﬁ;l

Gambar 24. Perspeketif Ruang Kelas

Dari  gambar-gambar  di  atas,
penerapan konsep tema Natural & Cheerful
terletak pada penggunaan material kayu pada
furniture dan penggunaan warna-warna
cerah. Suasana dari konsep ini adalah
memberikan kesan suasana yang
menyenangkan namun juga memberikan

kesan suasanya yang nyaman, aman dan

bebas.
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Gambar 25. Batik Betawi

Pada karya desain ini juga menerapkan
konsep lokal budaya. Budaya yang dipilih
dalam perancangan ini adalah batik betawi
motif flora dan fauna yang dipilih dari hasil
mind maping citra objek yang digunakan pad
aperancangan ini. Batik betawi pada
perancangan ini diterapkan pada dinding dan
furniture yang ada. Penerapan batik betawi
pada furniture salah satunya diterapkan pada
furniture area ruang tunggu. Pada furniture
ini, batik betawi di pakai pada bagian
sandaran area duduk dengan cara di ukir pada

sandaran kayu tersebut.

Gambar 26. Perspektif Furniture Terpilih

E. KESIMPULAN

1. Kesimpulan

Perancangan interior Gracefully Grace Preschool
ini dilatar belakangi oleh untuk memberikan

sarana edukasi yang dapat memaksimalkan
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perkembangan dan pertumbuhan anak usia
dini baik jasmani maupun rohani anak.

Perancangan ini memiliki tujuan
menerapkan elemen interior yang sesuai
dengan kaidah interior serta meningkatkan
kualitas pendidikan dengan mengutamakan
kenyamanan, keamanan serta kesehatan.
Perancangan ini juga dirancang berdasarkan
dari data literatur dan juga dari hasil data
survei, yang kemudian dianalisis hingga
menghasilkan gaya dan tema serta konsep
perancangan.

Kesimpulan yang di dapat dari hasil
perencanaan interior ini adalah penerapan
fasilitas yang sesuai dengan kebutuhan anak
seperti adanya ruang untuk kemampuan
motorik, tempat bermain dsb untuk
merangsang perkembangan dan kreativitas
anak.

Selain itu, pada perancangan ini juga
menerapkan interior yang nyaman dan aman
untuk anak-anak dari pemilihan warna
perpaduan dari warna terang dan netral,
material yang tidak mengandung zat
berbahaya, tata letak furniture, sirkulasi dan
lain sebagainya.

Pada perancangan ini menerapkan
konsep lokal dan juga konsep alami serta
pemilihan konsep perancangan yang sesuai
dengan citra Gracefully Grace Preschool, dengan
menggunakan batik betawi sebagai konsep
lokal, gaya dan tema Natural & Cheerful
Contemporer yang di dapat dari hasil wind

maping Gracefully Grace Preschool.

2. Saran

1) Saran untuk Gracefully Grace Preschool,
Perancangan interior ini selain untuk
menarik minat orang tua untuk
mendaftarkan anak mereka ke
prasekolah ini, diharapkan dapat juga
memberikan fasilitas yang sesuai dan
memenuhi kebutuhan fasilitas dan
kegiatan agar kecerdasan serta
keterampilan anak dapat terasah
dengan maksimal. Selain itu, untuk
membentuk suatu ruang yang aman,
nyaman dan menyenangkan untuk
anak, dapat ditinjau dari pemilihan
material untuk elemen pembentuk
ruang, pemilihan bentuk furniture
dan juga pemilihan warna. Pemilihan
material untuk pembentuk ruang
serta furniture juga harus bebas dari
zat-zat yang berbahaya. Penerapan
sirkulasi ruang, penghawaan dan
pencahayaan  yang  baik  juga
dibutuhkan  agar  anak  dapat
beraktivitas dengan nyaman dan
aman.

2) Saran Untuk Universitas, saran dari
penulis untuk universitas adalah
untuk memberikan waktu yang lebih
banyak untuk mahasiswa agar dapat
menyelesaikan tugas akhir dengan
maksimal dan tanpa terburu-buru.

3) Saran Untuk Mahasiswa, untuk
mahasiswa selanjutnya yang akan

mengerjakan laporan tugas akhir

DOI: 10.2241 /anggada.2021.v2.i2.002 ANGGADA, Jurnal Mahasiswa/i Desain & Seni, FDSK - UMB | 149



khususnya yang mengambil objek
prasekolah, saran dari penulis adalah
dengan  mempersiapkan  segala
sesuatunya dengan matang, mulai
dari objek yang akan dipilih sampai
dengan lokasi survei dan juga konsep
yang ingin diterapkan. Selain itu,
diharapkan  laporan ini  dapat
bermanfaat dan dapat memberikan

informasi yang cukup.

F. DAFTAR PUSTAKA

Astrini, W. (2005). Pengaruh Interior Ruang
Belajar dan Bermain terhadap Kognitif
Afektif dan Psikomotorik Anak di Tk
Negeri Pembina Malang.  Dimensi
Interior, 3(1).

Gunarti, W., & Muis, A. (2014). Modul
Metode Pengembangan Perilaku dan
Kemampuan Dasar Anak Usia Dini.
Jakarta: Universitas Terbuka.

Indrijati, H. (2016). Pszkologi Perkembangan dan
Pendidikan Anak Usia Dini. ]akarta:
Kencana.

Kusumo, E. L. (2015). “Macam-Macam [enis
Preschoo/”. Indonesia Montessori. 5
Agustus 2015. Indonesia. Diambil dari:
https://indonesiamontessori.com/tip
s-macam-macam-jenis-preschool-

aud

Lueder, R & Rice, V. J. B. (2007). Ergonomics
Jfor Children: Designing products and places
Jor toddler to teens. Florida: Taylor &
Francis Group.

Mutiah, D. (2010). Psikologi Bermain Anak
Usia Dini. Jakarta: Prenada Media
Group.

Nurfauziyah.  (2018).  “Pengaruh  Warna
Terhadap Psikolog Anak”. Kompasiana.
19 Februari 2018. Jakarta. Diambil
dari:

Volume 2 Edisi 2, 2021 | 150

https://www.kompasiana.com/jreeng
5a8af7b216835f47fd0049¢c5/pengaru

h-warna-terhadap-psikolog-anak

Orami.  (2019).  “Mengenal ~ Pentingnya
Kemampuan — Persepsi  Visual — Anak’.
Orami. 17 Juli 20219. Jakarta. Diambil
dari:
https://parenting.orami.co.id/magazi

ne/mengenal-pentingnya-

kemampuan-persepsi-visual-anak

Pemerintah Indonesia. 1990. Undang-Undang
Nomor 27 tentang Pendidikan Prasefolah.
Lembaran RI Tahun 1990, No.27.
Sekretariat Negara. Jakarta.

Putra, B. S. K. (2010). Pengaruh Warna
Terhadap Kamar Tidur Anak. Jurnal
Teknik Sipil Dan Perencanaan, 12(1), 79-
90.

Roopnarine, J. L & Johnson, J. E. (2009).
Pendidikan Anak  Usia  Dini:  Dalam
Berbagai Pendekatan. Jakarta:
Prenadamedia Group.

Sari, S. M. (2004). Peran Warna Interior
Terhadap Perkembangan dan
Pendidikan Anak di Taman Kanak-
Kanak. Dimensi Interior. 170l.2. 22-38.

Sastradipura, D. Y. (Desember, 2016).
Pengaruh ~ Warna  Ruang  Kelas
Terhadap Minat Belajar Anak Di
Taman Kanak-Kanak Santa Angela
Bandung,  e-proceeding  Arteé>Design,
Vol.3 (3), 1233-1242.

Sit, M. (2015). Psikologi Perkembangan Anak
Usia Dini Edisi Pertama. Medan:
Perdana Publishing.

Utama, T. R. T. (2011). “Kajian Penggunaan
Warna Pada Interior Taman Kanak-Kanak
(Studi Kasus: Tk Negeri Pembina, Tk Al
Firdans Dan Tk  Kristen Surakarta)’
[Skripsi].Surakarta: Fak. KIP,
Universitas Sebelas Maret.



JURNAL ANGGADA
Volume 2 edisi 2 Juli 2021

G. UCAPAN TERIMAKASIH

Ucapan terima kasih saya sampaikan kepada
semua orang yang membantu saya dalam
mengerjakan Tugas Akhir ini. Ibu Rr.
Chandrarezky Permatasari, S.Sn., M.Ds
selaku Koordinator dan dosen pembimbing
tugas akhir Ibu Zulfiska Nadaa, M.Ds.
Keluarga dan teman-teman saya, terutama
orangtua saya yang senantiasa dan selalu
memberi dukungan dalam doa di setiap
perkuliahan yang saya jalani. Menyemangati
dan menemani saya dalam proses pengerjaan

Tugas Akhir.

DOI: 10.2241 /anggada.2021.v2.i2.002 ANGGADA, Jurnal Mahasiswa/i Desain & Seni, FDSK - UMB | 151



Volume 2 Edisi 2, 2021 | 152



JURNAL ANGGADA
Volume 2 edisi 2 Juli 2021

PERANCANGAN INTERIOR PERPUSTAKAAN
ANAK KEMENDIKBUD DI JAKARTA

Oleh:

Nuur Shofiyyah'

Progam Studi Desain Interior, Fakulitas Desain Dan Seni Kreatif
Universitas Mercubuana
nuurnime111@gmail.com’

Dodi Pujayanto, Ir., MM?2
Progam Studi Desain Interior, Fakulitas Desain Dan Seni Kreatif
Universitas Mercubuana
dodi_pujayanto@mercubuana.ac.id?

ABSTRAK

Pada saat ini dibutuhkan suatu tempat prasarana yang dapat menunjang serta membantu anak
dalam menanamkan keterbiasaan pada membaca, oleh karena itu perpustakaan baca anak
mempunyai peran penting di sini untuk dapat membantu dalam memenuhi kebututuhan-kebutuhan
yang diperlukan mulai dari memberikan suasana yang menarik pada ruangan hingga penyediaan
fasilitas-fasilitas anak mulai dari usia prasekolah atau usia dini yaitu umur 3 sampai 6 tahun hingga
anak usia pelajar mulai dari umur 7 sampai 12 tahun, baik dalam fasilitas koleksi, fasilitas bermain
sambil belajar untuk anak 3-6 tahun dan fasilitas dalam ruangan. Mengingat sifat anak-anak yang ceria,
bersemangat,dan senang bermain maka dibutuhkan pula penyesuaian gaya pada ruang perpustakaan
anak yang sesuai dengan karaktaristik anak tanpa menghilangkan atau melupakan nilai kaidah
perpustakaan yang sebenarnya yaitu ketenangan. Oleh karena itu Tujuan perancangan ini adalah
bagaimana mendesain ruang perpustakaan anak dengan dua masa golongan anak-anak yang berbeda
dengan kebutuhan, kebiasaan, perkembangan dan sifat yang sudah mulai berbeda pula, dengan
mengunakan konsep coastal yang mempunyai dua sisi yaitu menenangkan dan juga semangat, gairah.
Metode penelitian yang digunakan yaitu penelitian kualitatif, dengan pendekatan studi kasus. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa fasilitas anak dan desain ruang pada perpustakaan baca anak
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia masih kurang dalam penyediaan
fasilitas maupun pemberian suasana pada ruangan yang sesuai untuk anak yang masih senang akan
bermain, sehingga ruangan terasa cukup membosankan bagi anak-anak.

Kata Kunci: Perpustakaan, Fasilitas anak, Karakteristik Anak, Coastal.

ABSTRACT

At this time needed a place of infrastructure that can support and assist children in instilling
habits in reading, therefore children's reading library has an important role here to be able to help in
meeting the needs needed ranging from providing an interesting atmosphere in the room to the
provision of facilities -facilities of children ranging from preschool or early age, namely ages 3 to 6 years
to students ranging in age from 7 to 12 years, both in collection facilities, play facilities while learning for
children 3-6 years, and indoor facilities. Given the nature of children who are cheerful, excited, and
happy to play, it is also necessary to adjust the style of the child's library space in accordance with the
child’s characteristics without eliminating or forgetting the true value of the library's rules of calm.
Therefore, the purpose of this design is how to design a children's library space with two different
groups of children with different needs, habits, development and characteristics, using the coastal
concept which has two sides, namely calming and also spirit, passion . The research method used is
qualitative research, with a case study approach. The results showed that the children's facilities and
space design in the children’s reading library of the Ministry of Education and Culture of the Republic of
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Indonesia were still lacking in providing facilities and providing an atmosphere in a suitable room for
children who were still happy to play, so the room felt quite boring for children.

Keywords: Library, Child facilities, Child characteristics, Coastal
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A. PENDAHULUAN

1. Latar Belakang

Untuk menciptakan suatu bangsa yang
berkualitas ~ maka  dibutuhkan  pula
masyarakat yang berkualitas. Pendidikan
menjadi sebuah factor yang penting dalam
menciptakan  bangsa yang maju dan
berkualitas. Namun saat ini masyarakat
mulai kehilangan budaya akan membacanya.
Saat ini banyak masyarakat yang tidak suka
dengan membaca, hal ini dikarenakan
beberapa factor, salah satu yaitu kurangnya
penanaman keterbiasaan membaca sejak
masih usia dini, yang diakibatkan karena
adanya pengaruh globalisasi.

Perpustakaan anak Kemendikbud
sebagai suatu prasarana ruang baca umum
bagi anak-anak, memiliki tujuan serta
tangung jawab untuk membantu
mendorong anak untuk lebih tertarik dan
berminat dalam membaca. Oleh karena itu
dilakukan beberapa usaha seperti mendesain
ruangan perpustakaan anak yang sesuai
dengan karakteristik anak sehingga dapat
membuat anak merasa senang, bersemangat,
dan nyaman. Selain itu dibutuhkan pula

fasilitas yang disesuaikan dengan kebutuhan

anak. Pada perancangan perpustakaan anak
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ini terdapat dua jenis pembagian area koleksi
dan baca sesuai umur, yaitu untuk anak
umur 3-6 tahun dan anak umur 7-12 tahun.
Termaksud ruang belajar sambil bermain
sebagai penunjang untuk daya tarik serta
tumbuh kembang anak terutama untuk anak
pada umur 3-6 tahun.

Menurut  Julianto  (2015:111) usia
anak-anak berada dalam masa
perkembangan  motorik, perkembangan
intelektual,  linguistic, sampai  dengan
perkembangan emosi. Oleh karena itu
memberikan fasilitas sebanyak-banyaknya
seperti  fasilitas untuk  bermain, dan
keleluasaan kepada anak wuntuk selalu
bereksplorasi dengan berbagai macam
fasilitas di sekitarnya sesuai dengan sifat
alami anak-anak adalah hal yang tepat, selain
itu pada desain haruslah menjadi tempat
yang terkesan menyenangkan dan menjadi
tempat dimana anak dapat bermain
sekaligus belajar.

Diketahui dari penjelasan  diatas
bahwa bermain sambil berlajar menjadi
suatu hal yang bermanfaat terutama untuk
anak usia dini atau usia 3-6 tahun.

Sebagai Perpustakaan Khusus Anak
maka Perpustakaan Anak Kemendikbud
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akan didesain sesuai dengan pendekatan
yang mengambarkan suatu citra anak-anak
yang  ceria  dan  bersemangat,tanpa
menghilangkan atau melupakan nilai kadah
perpustakaan  yang  sebenarnya  yaitu
ketenangan. Oleh karena itu penulis
memilih gaya modern coastal.

Coastal adalah nuansa yang akan
mengingatkan kita kepada pemandangan
tepi pantai yang selalu bisa membangkitkan
semangat.  Dilain sisi kehidupan pesisir
biasanya identik dengan kenyamanan dan
santai. Hal ini juga menjadi alasan mengapa
tema coastal menjadi pilihan untuk ruangan
Perpustakaan Anak, karena selain dapat
memberikan kesan menyenangkan, dan
bersemangat disisi lain pemandangan pesisir
pantai dan laut juga dapat memberikan
kesan tenang pada ruang;

2. Rumusan Masalah

a. Bagaimana  menciptakan  ruang
perpustakaan anak yang sesuai
dengan karakteristik anak ?

b. Bagaimana menciptakan
perpustakaan anak yang dapat
memenuhi serta menunjang fasilitas-
fasilitas ~ yang  sesuai  dengan
perkembangan anak ?

3. Orisinalitas

Pada perancangan perpustakaan anak ini
dibuat oleh penulis dengan menyajikan tema
yang sesuai dengan karakteristik anak,
beserta ~ bantuan  dari  penggunaan

mindmapping untuk dapat menemukan tema

yang tepat dan sesuai kebutuhan.
4. Tujuan dan Manfaat

1) Menciptakan ruang yang sesual
dengan karakteristik anak.

2) Menciptakan ruang perpustakaan
yang memenuhi standar fasilitas
untuk anak-anak sesuai kebutuhan.

B. KONSEP PERANCANGAN

1. Kajian Sumber Perancangan

Sebelum melakukan perancangan, maka
penulis harus mengetahui serta memahami
konteks dari karakteristik penguna dan
lingkungan  sekitar,  schingga  dapat
memutuskan konsep yang akan dirancang
pada bangunan.

Metode

Metode penelitian yang digunakan yaitu
penelitian  kualitatif, dengan pendekatan
studi kasus.

Dalam pengumpulan data-data yang
butuhkan meliputi beberapa hal sebagai
berikut:

a. Tahap programing

Tahap ini meliputi kegiatan-kegiatan
untuk melakukan pengumpulan data yaitu
seperti literature dan data lainnya, yang
kemudian dilanjutkan pada analisis data,
yang kemudian berlanjut menjadi suatu
pedoman pada perancangan desain interior.

b.  Space planning

Pada tahap ini memasuki studi-studi
dalam perancangan seperti studi yang
dimulai dari goning grouping, sirkulasi, dan lain

sebagainya hal ini dilakukan  untuk
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mendapatkan hasil keputusan yang tepat
dengan tahapan-tahapan yang tepat pula.
c. Tahapan keputusan desain

Membuat keputusan desain untuk
perancangan interior sesuai dengan studi-
studi dan alternatif-alternatif yang telah
dibuat sebelumnya.

Inspirasi yang didapat juga berasal dari
warna pada logo perpustakaan kemendikbud
sendiri yang kemudian dikembangkan
menjadi suatu tema tertentu.

2. Landasan Perancangan
Pada landasan perancangan ini terdapat
beberapa dasar sebagai landasan untuk
mendapatkan desain yang terarah yaitu
sebagai berikut:

a) Karakteristik dari seorang anak-anak.

b) Lokasi perpustakaan kemendikbud.

¢) Kebutuhan ruang yang di perlukan

oleh anak-anak.

3. Tema/Ide/Judul
Tema Modern Coastal adalah tema yang
memberikan citra bernuansa lautan dengan
memberikan sentuhan gaya modern yang
sesual dengan lokasi perpustakaan, namun
tidak lupa memberikan sentuhan atau unsur
dari budaya tradisional yaitu betawi sebagai
budaya asli dari Jakarta.
Ide Coastal
Pada sentuhan costa/ yang memiliki nuansa
lautan mengunakan pengaplikasian  dari
karakter warna vyaitu cokelat dan biru,

pengunaan  wallpaper  bergambar  dan
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bermotif gelombang, serta pengunaan
beberapa jenis tanaman tropis.

Ide Modern

Gaya “modern”, konsep yang akan diterapkan
pada  perrpustakaan anak ini  yaitu
pengunaan warn cokelat yang dapat
memberikan kesan rasa nyaman dan tenang,
Warna putith dengan beberapa bentuk
furniture memberikan kesan modern, serta
pengunaan jendela kaca yang memperkuat
kesan modern.

Ide Desain Betawi

Pada perancangan desain perpustakaan ini
juga memberikan sentuhan gaya betawi
sesual dengan letak lokasi perpustakaan
yaitu di Jakarta yang terkenal sebagai tempat
lahirnya budaya betawi. Pengaplikasian
sentuhan gaya di sini berupa material rotan
pada  keranjang, serta  pengaplikasian
lengkungan dari bentuk kepala ondel-ondel

kedalam furniture kursi baca anak.

Gambar 1: Pengaplikasian Gaya Betawi Pada
Furniture

Judul

Dari pembahasan tema desain di atas maka
penulis akan memberikan judul
“Perancangan

Kemendikbud Jakarta Pusat”.

Perpustakaan Anak
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4. Konsep Pewujudan/Penggarapan

Pada perancangan ini memperlihatkan mula

awal dari bangunan vyang sudah ada

kemudian didesain sebaik mungkin tanpa

melakukan perombakan secara besar pada

bangunan. Hasil ide desain diwujudkan

dengan mengunakan bantuan 3D, animasi,

dan gambar kerja.

C. METODE/ PROSES PERAN-
CANGAN

1) Mind mapping

p
PERPUSTAKAAN ANAK KEMENDIKBUD
Lokas Sasaran Fungsi
anak-anak
Jakarta Ceria, Tempatll?elfajar, . biru ; tenang
Pusat bersemangat mencan'm orma§1, .
e e dan belajar sambil kuning:
fleksibel
bermain. energy,
keceriaan
Modern Putih : netral,
il w keseimbanga
kan Tenang, focus, 1,806
menyenangkan
' Hitam:
ketenangan,m
isteri.
Coastal
Gaya : Modern

Tema : Coastal

Citra : Menyenangkan, tenang, nyaman, focus, aman.

Gambear 2: Mind maping

2) Analisa Citra

PERPUSTAKAAN ANAK KEMENDIKBUD ‘

i e |
Terletak di Mempunyai ‘asaran yang Tempat belar,
Jakarta Pusat banyak diutamakan oo

: anak-anak mencari intormasl,
kegiatan ‘ dan belajar sambil
dajaktivitas, ————— bermain

Moderndan | =—"""""| Ceria,
berkembang : bersemangat,
Nyaman dan fleksibel Tenang, fokus, dan
aman S menyenangkan
| Menyenangkan
Modem danberkembang ‘ Pada pelayanan perpustakaan
mengunakan teknologi modern.
Pada ruangan anak memberikan
Meryerangr ‘ kesanyangudaksenus,namun
menark.
Memberikan tempat space yang luas,
Nyanan ‘ Memperhatikan fasiltas yang aman

untuk kesehatan maupun

Mengunakan warna dan motif yang
Tenang, focus, dan ‘ lebih lembut terutama untuk ruang
menyenangkan Yang membutuhkan konsentrasi
namun tetap terkesan menarik dan

tidak membosankan,

Gambar 3: Analisis Citra

Modern dan berkembang

Nyaman danaman |~ Menyenangkan
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Gambar 4: Analisis Citra
3) Konsep Warna

Menggunakan warna biru dan cokelat
untuk memberikan sentuhan nuansa coastal,
dengan penggunaan warna putih dan juga

cokelat untuk memberikan kesan modern.

PeERPUSTAKAAN UNTUK ANAK
Warna Gambar karakter
Biru I!I Ketenangan
Coklat Memberikan dampak ~ stabilitas,
. ketenangan, hangat, alami
Putih Netral, keseimbangan, ~ sudi,
kebersihan.

Gambar 5: Analisis warna

4) Konsep Cahaya

a. Pencahayaan Buatan

Gambar 6: Lampu Downhght dan TL
(Sumber: dok. Google)
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Pencahayaan buatan mengunakan
cahaya lampu yang akan menyala jika
ruangan semakin gelam karena mendung,
atau menjelang sore

b. Pencahayaan Alami

Gambar 7: Lampu Downlight dan TL
(Sumber: dok. Google)

Pengunaan cahaya alami mengunakan
jendela kaca pada perpustakaan digunakan
agar terhematnya daya listrik.

5) Konsep Material

Dikarenakan Desain  perancangan
diperuntukkan untuk anak-anak maka
pengunaan pada bahan materialpun harus
memperhatikan  aspek keamanan seperti
berikut :

a. Penggunaan finishing seperti cat dan
lainnya bersifat aman dan tidak
mengadung zat atau bahan yang dapat
memberi  dampak  buruk  bagi
kesehatan.

b. Menumpulkan bagian sudut material
yang tajam.

D. ULASAN KARYA DESAIN

Ruang terpilih pada ruangan ini yaitu ruang
bermain, ruang baca dan koleksi umur 3
sampai 6 tahun, dan ruang baca dan koleksi
anak umur 7 sampai 12 tahun, berikut
adalah hasil dari desain tiga ruang khusus

tersebut :
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Gambar 10. Ruang area bermain

d. Ruang Baca dan Koleksi Anak Umur 3

Gambar 8: Layout Sampai 6 Tahun

b. Axonometric

Gambar 11: Perspektif Ruang Koleksi Anak 3 - 6

Gambar 9: Axonometric Tahun

c. Ruang Area Bermain e. Ruang Baca dan Koleksi Anak Umur 7

Sampai 12 Tahun
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h. Furniture Terpilih

Gambar 15: Furniture terpilih

Pada gambar di atas ruangan
mengunakan tema desain ‘wastal/” dengan
gaya ‘“modern” di aplikasikan dengan warna
dominan cokelat, putih, dan biru laut, serta
motif - motif glombang dan gambar
pemandangan laut pada wallpaper serta
gambar gelombang pada atas atap yang
memberikan kesan seperti sedang di bawah
permukaan air. Permukaan pada lantai juga
berbentuk gelombang dengan dua warna
berbeda yaitu biru dan cokelat yang seperti
memperlihatkan batasan pantai dan laut.
Selain itu perbedaan pada motif gelombang
juga dimanfaatkan sebagai perbatasan area
koleksi anak umur 3-6 tahun dan 7-12
tahun.

Pada perancangan desain
perpustakaan ini juga memberikan sentuhan
gaya betawi sesuai dengan letak lokasi
perpustakaan yaitu di Jakarta yang terkenal

sebagai tempat lahirnya budaya betawi.

Pengaplikasian sentuhan gaya di sini berupa
material rotan pada keranjang, serta
pengaplikasian  lengkungan dari bentuk
kepala ondel-ondel kedalam furniture kursi

baca anak.

Gambar 16: Pengaplikasian gaya betawi pada
furniture

E. PENUTUP

1. Kesimpulan

Pada Perancangan Perpustakaan Anak
kemendikbud ini mulai untuk umur 3-12
tahun ini memperhatikan akan beberapa
aspek mulai dari masalah fasilitas serta
desain ruang baca anak.

Dengan mengunakan gaya Modern
Coastal akan membantu menimbulkan
kesan dan nuansa yang dapat memberikan
dampak pengaruh psikologi pada anak
dengan perasaan tenang yang dibantu
dengan dominasi sentuhan perpaduan warna
biru dan cokelat nya, serta perasaan
bersemangat dari sentuhan warna cerah
putih dengan bantuan aspek lainnya mulai
dari fasilitas mainan, motif, dan dekorasi
yang masih berhubungan dan cocok untuk

tema coastal yang dapat membantu
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membangun perasaan anak menjadi lebih
merasa senang, ceria dan bersemangat.

Pada perbedaan nuansa pada ruang
baca anak umur 3-6 dan 7-12 tahun juga
mempunyai perbedaan, seperti pada ruang
baca lebih baik mengunakan nuansa yang
cenderung lebih tenang, terutama pada
ruang baca anak umur 7-12 tahun yang
cenderung lebih serius dalam belajar. Begitu
pula dengan ruang bermain yang lebih
memberikan kesan ceria dari ruang baca dan
koleksi.

2. Saran

Untuk menimbulkan nuansa yang tenang
terutama  untuk  ruang baca  dapat
memanfaatkan warna biru dan cokelat, serta
penggunaan motif dekoratif yang tidak
terlalu ramai. Sedangkan untuk ruang yang
bersifat untuk lebih memberikan semangat
akan didominasi dengan warna yang lebih
cerah dengan komposisi yang lebih dari
ruang yang bersifat cenderung tenang, serta
didukung dengan bantuan aspek lainnya
mulai dari fasilitas mainan, motif, dan
dekorasi yang masih berhubungan dan
cocok sesuai tema coastal, serta pemilihan
perpaduan warna lainya tanpa mendominasi
warna dari konsep gaya dari ruang tersebut.
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ABSTRAK

Salah satu alternatif bekerja untuk para pekerja baik dewasa maupun millennial adalah melalui
Coworking space. startup maupun pekerja lepas mendapatkan keuntungan dengan solusi lahan yang
lebih praktis. Bekerja diruang lingkup yang sama dengan orang yang memiliki latar belakang perusahaan
yang berbeda-beda dapat meningkatkan peluang untuk memperluas jaringan dan koneksi. Di lbukota,
terutama Jakarta hal ini sudah menjamur, skema pemesanan tempat dalam Coworking space Jakarta
sangat bervariasi dan dapat dipilih sesuai kebutuhan. Metode penelitian yang digunakan pada
perancangan interior Coworking space ini menggunakan tahapan BAB | Pendahuluan, BAB Il Tinjauan
Data, BAB IIl Analisa Data Proyek, BAB IV Konsep Perencanaan, BAB V Kesimpulan dan Saran.Tujuan
yang ingin dihasilkan dari perancangan interior ini ialah menciptakan sebuah fasilitas publik dengan
tampilan visual yang sesuai dengan implementasi konsep interior yang diterapkan. Selain itu,
mengakomodasi kebutuhan fasilitas penunjang ruang tanpa mengesampingkan aspek kenyamanan
bagi para pengguna di Coworking space yang berperan aktif untuk saling bertukar ide dan gagasan
dalam meningkatkan produktivitas.

Kata Kunci: Ruang Kerja Bersama, Pekerja, Perancangan, Interior.

ABSTRACT

One alternative solution to work for both adult and millennial workers is through Coworking space.
Startup and freelancers benefit from more practical land solutions. Working in the same scope with
people from different company backgrounds can increase opportunities to expand networks and
connections. In the capital, especially Jakarta, this has mushroomed, place booking schemes in Jakarta
coworking space are very varied and can be chosen as needed. The research method used in the
Coworking space interior design uses the Stage I Introduction, Stage Il Data Review, Stage 3 Project
Data Analysis, Stage 4 Planning Concepts, Stage 5 Conclusions and Recommendations. The aim of
this interior design is to create a public facility with a visual appearance that is in line with the
implementation of the applied interior concept. In addition, it accommodates the needs of space support
facilities without compromising aspects of comfort for users in Coworking space who play an active role
in exchanging ideas and ideas in increasing productivity.

Keywords: Coworking Space, Worker, Designing, Interior
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A. PENDAHULUAN

1. Latar Belakang

Salah satu alternatif bekerja untuk para
pekerja baik dewasa maupun milenial adalah
melalui  Coworking  space.  Startup maupun
pekerja  lepas mendapatkan keuntungan
dengan solusi lahan yang lebih praktis.
Bekerja diruang lingkup yang sama dengan
orang yang memiliki latar belakang
perusahaan  yang  berbeda-beda  dapat
meningkatkan peluang untuk memperluas
jaringan dan koneksi. Diskusi dan kolaborasi
dalam bertukar ide dan gagasan dapat
meningkatkan kreativitas dan produktivitas
antar pekerja.

Menurut studi yang dilakukan oleh
Deskmag (sebuah majalah yang membahas
mengenai inovasi tempat kerja) yang dilansir
oleh FastCompany, 90% dari orang-orang
yang melakukan coworking merasa mempunyai
rasa percaya diri yang lebih. Hasil studi
tersebut mengungkapkan fakta bahwa 71%
partisipan mengalami kenaikan dalam hal
kreatifitas dan 62% mengaku bahwa standar
kerja mereka meningkat.

Menurut Linda Chan dalam recap.id
disebutkan bahwa dalam sebuah survei yang
diadakan Coworking Indonesia, perkumpulan
pengelola coworking space domestik, bekerja-
sama dengan perusahaan riset Lab Kinetic,
tethadap 31 coworking space di Indonesia
menunjukkan beragamnya fokus.

Empat fokus utama antara lain di

komunitas (74.2%), teknologi (67.7%), bisnis
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(67.7%), dan kewirausahaan sosial (64.5%).
Disamping itu skema pemesanan tempat
dalam coworking space di Jakarta bervariatif,
oleh karena itu dibutuhkan adanya rancangan
interior yang dapat menyesuaikan kebutuhan
untuk mengoptimalisasi kenyamanan bagi
pengguna Coworking space.
2. Rumusan Masalah
1) Bagaimana rancangan interior ruang
untuk lingkungan kerja yang sesuai
dengan suasana yang ingin diciptakan?
2) Fasilitas penunjang seperti apa yang
mendukung penerapan konsep pada
coworking space?
3. Orisinalitas
Dalam perancangan desain interior Coworking
Space ini, hasil tema dan gaya yang diterapkan
berasal dari mind mapping dan kebutuhan
analisa yang dibuat oleh penulis berdasarkan
karakteristik dan referensi Coworking Space.
Oleh karena itu hasil akhir ini merupakan
desain orisinil sesuai dengan citra dan
kebutuhan untuk para penggguna.
4. Tujuan dan Manfaat
Tujuan:
1) Merancang ruang interior dengan
memperhatikan ~ aspek  pengaturan
spasial, jenis furnitur, kebisingan,
pencahayaan, penghawaan, keamanan
dan suasana yang dihadirkan dari
tampilan visualnya.
2) Mengoptimakan fasilitas penunjang yang
sesuai dengan konsep yang ingin

diciptakan.
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Manfaat:

1) Menghasilkan ~ rancangan  interior
Coworking space modern yang mudah
dikonfigurasi sehingga mengoptimalisasi
kebutuhan dan kenyamanan pengguna.

2) Menghasilkan gaya desain intetior
dengan konsep pada keseluruhan
ruangan yang terorganisir dan sesuai
sehingga membuat pengguna merasa
lebih nyaman dalam beraktivitas dan
bekerja.

B. KONSEP PERANCANGAN

1. Kajian Sumber Perancangan

Dalam  menyusun  penulisan  laporan
perancangan interior di perlukan data dan
infromasi agar relevan, sesuai dan jelas.
Metode penelitian yang digunakan adalah
metode kualitatif. Metode ini berfokus pada
kualitas dan kedalaman data.

Metode  yang  digunakan  pada
perancangan interior ini meliputi tinjauan
data  literatur, observasi, wawancara,
dokumentasi dan konsultasi.

2) Landasan Perancangan

Menurut Tony Bacigalupo dalam blognya,
coworking, dengan huruf kecil 'c', adalah kata
generik yang umumnya digunakan untuk
menggambarkan situasi 2 atau lebih orang
yang bekerja di tempat yang sama bersama-
sama, tetapi tidak dengan perusahaan yang
sama.

Seperti  kata-kata Spinuzzi (2012)
“working  alone  together", coworking adalah

tentang bekerja secara independen tetapi di

hadapan orang lain.
Spesifikasi coworking space di kelompokan
menjadi 6 kategori, yaitu: core elements,
virtues.  profile, — amenities,  hybridization,
alternate operation.
3) Tema dan Ide

e Konsep Perancangan
Dalam perancangan interior Coworking space
konsep yang akan digunakan adalah
“Combination Of Universal Connections Of
Jakarta Culture”. Terinspirasi dari perpaduan
pengguna Coworking Space yang terdiri dari
berbagai jenis profesi dan perusahaan yang
berbeda tetapi tetap dengan satu tujuan yang
sama untuk saling bekerja produktif di
Ibukota, yakni Jakarta, dengan betawi
sebagai budayanya.

Penerapan gaya yang akan digunakan
adalah urban ekletik, yakni tampilan interior
dari berbagai kombinasi gaya desain yang
tetap harmonis secara visual setelah
dipadukan dalam ruangan. Citra ruang yang
ingin ditampilkan adalah suasana energik,
variatif, bebas namun tetap fungsional
ditengah hiruk pikuk kawasan perkotaaan
(urban) Jakarta, sehingga dapat
menghasilkan ide-ide kreatif dan inovatif.
Unsur sustainable diimplementasikan dalam
lingkupan elemen seperti elemen furniture

yang sebagian berbahan dasar kayu.
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Gambar 1: Sustainable
Sumber: Pinteret

e Konsep Local Content
Unsur Jocal content diimplemen-
tasikan dalam lingkupan elemen seperti
beberapa elemen yang saya stilasi dari
bentuk Tarian Sirth Kuning dan Jajanan

Kembang Goyang khas budaya betawi.

Gambar 2: Transformasi Desain
Sumber: Google dan Pinterest

Penerapan Elemen Ruang Interior yang

diterapkan pada bagian Plafon.
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Gambear 3: Penerapan Local Content
Sumber: Google Images dan data pribadi

e Konsep Warna

Menggunakan perpaduan warna
utama yang dominan sebagai focal point
yang dikombinasikan dengan warna-
warna pendukung. Warna-warna yang
dipakai seperti warna cerah, netral,
cream/nude, dan beberapa warna lain

yang berwarna lebih gelap.

Gambar 4: Moodboard 1.obby
Sumber: Pinterest

Gambar 5: Moodboard Auditorium
Sumber: Pinterest
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Gambar 6: Konsep Warna Lobby dan Auditorium
Sumber: Pinterest

Gambar 7: Moodboard 1.obby
Sumber: Pinterest

Gambar 8: Color Pallatte
Sumber: Indonesia Trend Forecasting (ITF) 2019

Selain itu, warna yang digunakan
terinspirasi dari Indonesia Trend Forecasting
2019 (Singularity) dengan tema keceriaan
optimisme.

e Konsep Material

Penggunaan jenis variasi material
disesuaikan dengan fungsi area ruang,
diantaranya seperti kayu, marmer, homogenons
tile, karpet loop tile, partisi kaca, partisi gypsum
dll.

Gambar 9: Variasi Metal

Sumber: Google Images

e Konsep Pencahayaan

Pengkondisian cahaya

menggunakan

kombinasi bantuan dari pencahayaan alami
dan buatan.

1. Pencayaan alami
Melalui sinar matahari yang masuk langsung
ke area jendela kaca gedung.

2. Pencahayaan buatan
(General, direct, indirect, decorative dan wall
lighting) dengan tujuan agar setiap area
mendapatkan pecahayaan yang optimal dan
tersebar merata di berbagai area ruang yang
kurang terjangkau dari pencahayaan alami

langsung.

e Konsep Furniture

Gambar 10: Meja Receptionis, Bench
Sumber: Google Images
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Menggunakan Fumiture dengan tone
warna  monochrome, netral  yang  akan

diterapkan untuk bagian area /obby.
| el

Gambar 11: Sofa L Section, Puff
Sumber: Google

Pengunaan Sofa, Puff dengan berbagai
ukuran dan bentuk dengan tone warna cerah

sebagai focal point yang akan diterapkan pada

bagian area lounge dari area Coworking Space.

——=y

Gambar 12: Cubicle Workstation
Sumber: Google

Penggunaan aubicle workstation dengan
sekat/ partisi yang membatasi area pengguna

yang satu dengan yang lain.

[
o

Gambar 13: S#0/ bar dan Bean Bag
Sumber: Google

Penggunaan Swo/ bar dan Polynesian
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Bean Bag Canvas untuk area yang lebih santai.

em

Gambar 14: Laptop Table, Egg Table & Chair
Sumber: Google

Penggunaan Laptop Table yang simple
namun tetap s#y/st. Selain itu, ada pula egg and
table  chair sebagai reprentasi pengguna
coworking itu  sendiri dimana  banyak
penggunanya merupakan sfarfup baru yang
ingin memperluas dan merintis usahanya
untuk  jauh lebih  berkembang yang

diibaratkan sebagai telur yang baru menetas.

C. METODE/ PROSES PERAN-

1. Tahap Ide
Bagan 1: Mind Mapping
Komeet e P
|
Gotong Royong men Sejawet Kobega Produktl
Vl‘lU’E
o [ LEELRNG e bor & i

L N Be Varanf
£ 3 PENGGUNA
e / Urber Mets opor )

e Fungsiona

At
Mg 40
T Produitif
Enerph Ukspresf Freatl

Setelah melakukan analisa pada mind
mapping, maka gaya desain yang diambil pada
perancangan ini adalah Urban Ecletic.

Tema yang diambil untuk perancanan

ini adalah “Cowbination Of Universal Connection Of
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Jakarta Culture”.
2. Tahap Perancangan

a) Lantai

Gambar 15: Rencana Lantai
Sumber: Google

Konsep yang akan diterapkan pada
komponen lantai menggunakan
homogenous tile , dan area lain seperti back
office dan private office menggunakan

karpet looptile.
b) Dinding

\v
sé

¥4 Am

Gambar 16: Rencana Dinding
Sumber : Google Images

Konsep yang akan diterapkan pada
kom-ponen dinding menggunakan waljpaint,
wallpaper, bata tempel,balok kayu dan kaca.

¢) Plafon

Gambar 17: Rencana Penghawaan
Sumber: Google Images

Konsep yang akan diterapkan pada
komponen plafon yaitu sebagian besar
menggunakan Gypsum board dengan finishing
wallpaint dan Panel Akustik.

d) Pencahayaan

Gambar 18: Rencana Pencahayaan
Sumber: Google Images

Konsep pencahayaan buatan yang
ingin diterapkan melalui lampu  downlight,
LED Strip dan ada pula lampu gantung
berbahan dasar rotan guna menambah unsur
sustainable dan estetika pada area ruang.

e) Penghawaan

Gambar 19: Rencana Penghawaan
Sumber: Google

Konsep penghawaan yang akan
diterapkan menggunakan penghawaan
buatan yang bersumber dari AC.

f) Akustik Ruang

Gambar 20: Rencana Akustik
Sumber: Google

Konsep Akustik Ruang disesuaikan
dengan kebutuhan dan fungsi tiap area.

g) Kemananan dan Signage

G

Gambar 21: Rencana Keamanan dan Signage
Sumber: Google
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Konsep keamanan, keselamatan serta
signage diterapkan tersebar di berbagai area.

Tahap Pelaksanaan

Konsep zoning dan grouping yang
disimpulkan  akan  menentukan

layout pada perancangan ini .

=
CEGOR L
L

T ACLTI A8 FaanTL AL

AT AT

o SORNER B ATV

FanTRF |

E.
-

FRIVATL
I
| sfnee | PAVATE SNV FUBLIC
+ PUBLI

‘ )

b MEH y

Gambar 22: Zoning dan Grouping

PPN . - N (O SO SO M |
Gambar 23: Layout

D. ULASAN KARYA
1. Area Receptionist, Pantry/Open Bar,
Coworking Area

1) Aksonometri

R

Gambar 24: Aksonometri Denah Khusus
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2) Layout

e wm
Gambar 25: Layout Denah Khusus 1

3) Tampak potongan

AT L AT

Gambar 26: Tampak A, B, C Deah Khusus 1

4) Perspektif

Gambar 28: Perspektif Repsesionis dan Bar
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4) Perspektif

Gambar 29: Perspektif Coworking Area

2. Area Semi publik Auditorium Gambar 33 Perspektif Auditorium

(Lribune Seating dan Diskusi ) Berdasarkan gambar diatas, desain
1) Aksonometri yang dibuat dengan tema “Combination of
Universal - Connection  From  Jakarta Culture”
dengan “Urban Ecletic” sebagai gayanya
diaplikasikan dengan warna cerah yang

dominan sebagai focal point, dan warna netral

lain seperti warna hitam, abu- abu, putih dan

coklat yang hadir dari elemen ruang interior

Gambar 30: Aksonometri Denah Khusus 2 serta aplikas i pa da  elemen  material

2) Layout furniturnya. Menggunakan perpaduan warna

¥

utama yang dominan sebagai focal point yang

\ 1

{ ¢

oo s m 1 - - %
_ H g 1 | F dikombinasikan ~ dengan  warna-warna

L e ! - 7
™ — ; — v pendukung. Warna- warna yang dipakai

1: 2 .
Gambar 31: Layout Denah Khusus seperti warna cerah, netral, cream/nude, dan

3) Tampak potongan beberapa warna lain yang berwarna lebih

gelap.
E. PENUTUP
1) Kesimpulan

a) Konsep perancangan interior Coworking
3 Space sebagai fasilitas publik yang
berperan mewadahi kebutuhan akan

fasilitas para generasi milenial dan

dewasa dalam bekerja produktif, melalui

= _'._‘.ci:;_._;‘ .r:.} El

; rancangan  tampilan  visual = yang
Gambar 32: Tampak A, B, Denah Khusus 2

diciptakan.
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b) Konsep  “Combination  of  Universal
Connection Of Jakarta Culture” tercipta
dari berbagai aspek yang menimbulkan
koneksi antara yang satu dengan yang
lainnya, seperti contoh aspek pengguna
yang berasal dari berbagai perusahaan
berbeda yang memberikan peluang
untuk memperluas jaringan dan relasi

pada saat berdiskusi dan berkolaborasi.

¢) Gaya Urban Ekletik dipilih untuk
menguatkan konsep dati “Combination of

Universal Connection of Jakarta Culture”.

d) Unsur /local content betawi dan sustainable
diterapkan melalui beberapa elemen
interior ruang dan elemen dekoratif.

2) Saran

Saran untuk Mahasiswa

e Menjalin komunikasi danhubungan baik
dengan dosen pembimbing demi
kelancaran dalam menjalankan Tugas
Akhir, agar dapat mengerjakan sesuai
revisi.

e Tidak putus dalam berdoa dan

bersyukur atas pencapaian diri sendiri.
Saran untuk Universitas Mercu Buana

e Memperbanyak materi wawasan seputar
desain dari segi praktik seperti skz/ dari
berbagai  soffware yang menunjang
kelancaran dalam mendesain pada saat
perkuliahan. Kesabaran, ketekunan dan

konsistensi.
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PANEL PARTISI RUANGAN PORTABLE
DENGAN SISTEM ENGSEL DETACHABLE
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Universitas Mercu Buana
rvayanimator@gmail.com'
Edy Muladi, Ir., M.Si2
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ABSTRAK

Partisi merupakan salah satu elemen yang membagi ruangan kedalam beberapa bagian. Banyak
juga yang menyebut partisi sebagai ‘dividers’ atau ‘screens’. Dalam tempat seperti ruang serbaguna,
museum, ruang pameran dan event-event, yang biasanya berisi acara yang terjadwal untuk sementara
pada ruangan tersebut, Partisi cukup sering digunakan untuk berbagai kebutuhan baik sebagai
pembatas ruangan, booth atau sebagai dinding peletakan karya seni seperti lukisan. Dari kegiatan
tersebut, pemilihan jenis partisi yang sesuai sangat penting untuk menunjang kemudahan dalam
pemasangan atau fungsi dari partisi itu sendiri. Penulis mencoba untuk mengeksplorasi desain dari
panel partisi dengan penggabungan sistem engsel untuk menghasilkan Gerakan dan sambungan yang
memiliki banyak kegunaan agar pengaplikasian panel partisi tersebut dapat menunjang seluruh
kebutuhan dari ruangan dan acara yang diselenggarakan. Selain dari segi kegunaan, penulis juga
mengeksplorasi aspek material yang akan dirancang pada panel tersebut agar beratnya lebih ringan
dari partisi-partisi kebanyakan. Dengan bobot yang ringan juga akan mempermudah proses bongkar
pasang panel partisi.

Kata Kunci: Panel, Panel Partisi, Engsel, Ruangan.

ABSTRACT

Partition is one of the elements that divides the room into several parts. Many also refer to
partitions as "dividers" or "screens”. In places such as multipurpose rooms, museums, exhibition halls
and events, which usually contain temporarily scheduled events in the room, partitions are often used
for various needs either as room dividers, booths or as walls for art works such as paintings. From
these activities, selecting the appropriate partition type is very important to support the ease of
installation or function of the partition itself. The author tries to explore the design of the partition panel
with the incorporation of a hinge system to produce movement and connections that have many uses
So that the application of the partition panels can support all the needs of the room and the events held.
Apart from the usability point of view, the author also explores the material aspects that will be
designed on the panel so that it is lighter than most partitions. With a light weight it will also facilitate the
process of dismantling the partition panels.

Keywords: Panels, Partition Panels, Hinge, Room.
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A. PENDAHULUAN
1. Latar Belakang
Partisi merupakan salah satu elemen yang
membagi ruangan kedalam beberapa bagian.
Banyak juga yang menyebut partisi sebagai
‘dividers atau ‘screens’. Dalam tempat seperti
ruang serbaguna, museum, ruang pameran
dan event-event, yang biasanya berisi acara
yang terjadwal untuk sementara pada
ruangan tersebut, partisi cukup sering
digunakan untuk berbagai kebutuhan baik
sebagai pembatas ruangan, stan atau sebagai
dinding peletakan karya seni seperti lukisan.
Partisi  tersebut umumnya terdiri dari
beberapa panel yang dapat disambung dan
lepas. Kegiatan atau acara yang berganti-
ganti membuat partisi yang digunakan pada
ruangan tersebut biasanya bersifat non
permanen / dapat dipindah — pindah karena
perubahan layout atau tata letak display.
Partisi  juga  digunakan  untuk
memisahkan area publik dengan area privasi
di suatu ruangan. Oleh karena itu jenis
partisi  seperti ini  dibutuhkan = sistem
penyambung atau engsel yang sesual. Saat ini
telah banyak berbagai macam partisi dengan
desain sistem yang bervariasi, baik yang
hanya memiliki satu panel atau lebih dengan
disambung menggunakan engsel. Namun
kebanyakan partisi tersebut tidak dapat
sepenuhnya diaplikasikan maksimal pada
ruangan yang membutuhkan fleksibilitas tata
letak ruang yang tinggi, seperti panjang

panel yang kurang atau terlalu panjang,
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keterbatasan lipatan oleh engsel, celah antar
panel yang membuat partisi tidak rapat,
panel yang terlalu berat, sistem sambungan
yang kurang memaksimalkan  gerakan
putaran panel dan sebagainya. Lalu
bagaimana menciptakan partisi yang dapat
memaksimalkan kebutuhan pada ruangan
seperti museum dan event-event sementara
agar dapat memaksimalkan fungsi saat
diaplikasikan dan membuat lebih efisien
dalam penyusunan dan pembongkaran
panel?
2. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah
diuraikan di atas, permasalahan desain dapat
dirumuskan sebagai berikut:
a. Sistem seperti apa yang dapat
digunakan untuk memaksimalkan
fungsi partisi?
b. Bagaimana panel partisi dapat disusun
secara mudah dan efektif?
c. Material apa yang tepat digunakan
untuk panel partisi agar bobotnya
lebih ringan?
d. Bagaimana menciptakan panel partisi
yang dapat menambah nilai estetika
ruangan?
3. Orisinilitas
Panel partisi yang akan dirancang diharuskan
memiliki inovasi dari segi fungsi agar dapat
memenuhi kebutuhan yang belum dapat
dicapai oleh partisi yang sudah ada.

Di bawah ini adalah beberapa contoh

referensi panel partisi yang telah dibuat dan
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dijual dipasaran dengan desain yang

dikhususkan untuk ruangan yang luas seperti

aula, ruang serbaguna atau museum.

Gambar 1 Panel Partisi R8

Panel  partisi  dengan  sistem
penyambung menggunakan rangka
alumunium octagonal atau R8 dengan
dinding partisi PVC atau GRC yang
dipasangkan profil aluminium pada bagian
atas dan bawah kemudian dipasang pada
rangka R8 yang dipasang vertikal dengan
menggunakan pengunci dari profil ke salah

satu sisi rangka R8.

Gambar 2 Paper Softwall Partition

Partisi ruang softwall kertas molo
adalah desain partisi modern dan dinding
lipat yang memiliki fleksibilitas untuk
dibentuk melengkung atau linier. Ketika

disimpan, partisi dapat terkompresi hingga

ketebalan buku. Partisi dapat memanjang
hingga sekitar 4,5 m. Terbuat dari lapisan
kertas yang terstruktur dengan geometri
sarang lebah yang fleksibel. Dinding yang
mudah dipindah-pindahkan ini dapat diatur
sebagai pembatas ruang untuk menyerap
suara dan sebagai privasi visual, atau untuk
menciptakan latar belakang untuk suatu
acara atau pertunjukan.

4. Tujuan dan Manfaat

Tujuan dari perancangan panel partisi ini
adalah:

1) Menciptakan panel partisi yang dapat
digunakan sebagai sarana eksplorasi
tata letak dan estetika ruangan pada
suatu event.

2) Menciptakan =~ kemudahan  dalam
penyusunan dan pembongkaran panel
partisi saat selesai digunakan.

Manfaat dari perancangan panel partisi

ini yaitu:

1) Penyelenggara event dapat mengeks-
plorasi lebih jauh penyusunan partisi
sechingga menghasilkan layout yang
sesual keinginan.

2) Mempermudah  pemasangan  dan
pembongkaran panel partisi

3) Memaksimalkan penyusunan panel
saat tidak digunakan

4) Bobot panel yang lebih ringan.

B. KONSEP PERANCANGAN
1. Kajian Sumber Perancangan
Panel partisi adalah  bilah-bilah  panel

berbagai ukuran yang bisa disatukan dengan
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panel yang lain menggunakan braket khusus
dengan mudah. Panel partisi biasa
disambung dengan menggunakan engsel.

Engsel adalah bagian tipis dari
plastik atau plat besi yang menghubungkan
dua benda menjadi satu dan memungkinkan
kedua benda untuk bergerak secara rotasi ke
sudut 180 derajat dan lebih besar tanpa
putus. Digunakan dalam rakitan yang
membutuhkan pembukaan dan penutupan
berulang.

Panel partisi biasa dipakai untuk
kebutuhan pameran. Pameran adalah suatu
kegiatan yang menyajikan karya seni atau
produk tertentu untuk dikomunikasikan
pada khalayak sehingga dapat diapresiasi
oleh masyarakat secara luas. Berikut Jenis-
jenis pameran :

a) Pameran Tetap

Pameran yang menyajikan karya-karya
koleksi Galeri Nasional Indonesia secara
periodik yang ditata berdasarkan konsep
kuratorial dan diselenggarakan oleh Galeri
Nasional Indonesia. Waktu penyelenggaraan
Pameran Tetap berlangsung minimal 1 kali
dalam satu tahun
b) Pameran Temporer

Pameran  tunggal atau pameran
bersama yang menyajikan karya-karya seni
rupa dalam jangka waktu tertentu yang
diselenggarakan  oleh  Galeri  Nasional
Indonesia atau kerjasama dengan pihak lain.
Waktu penyelenggaraan Pameran Temporer

berlangsung minimal selama 10 hari,
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maksimal berlangsung selama 30 hari.
¢) Pameran Keliling

Pameran yang menyajikan karya-karya
koleksi Galeri Nasional Indonesia maupun
karya di luar koleksi Galeri Nasional
Indonesia ke berbagai daerah di Indonesia
dan atau di luar negeri yang diselenggarakan
oleh Galeri Nasional Indonesia atau kerja
sama  dengan  pihak  lain.  Waktu
penyelenggaraan Pameran Keliling minimal
berlangsung selama 10 hari.

Panel partisi yang digunakan untuk
kebutuhan pameran memiliki berbagai
macam fungsi seperti:

1) Pembagi Ruang
Pemisahan ruang berfungsi untuk menata
lokasi dan jenis-jenis kegiatan  yang
ditampilkan. Dapat juga dijadikan arahan
keluar masuk pengunjung.

2)  Display Pameran Foto / Katya seni
Panel partisi portable dapat digunakan untuk
memajang karya foto atau karya seni 2
dimensi dengan ditempelkan menggunakan
doubletape, digantung dengan tali atau
menggunakan magnet.

3) Stan Pameran
Panel partisi dapat disusun menjadi stan
pameran atau panggung mini untuk
menempatkan aksesoris di dalamnya yang
digunakan sebagai ajang promosi produk,
jasa, maupun branding.

4)  Backdrop
Backdrop  digunakan  untuk  membuat

backgronnd pada suatu karya, produk dan
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sebagainya yang diletakkan didepannya.
Berguna untuk meningkatkan fokus pada
produk yang dipamerkan.

5)  Fitting room
Fitting room adalah sebuah tempat atau
ruangan yang disediakan oleh acara tertentu
dan di peruntukan kepada para pengunjung
untuk mencoba pakaian yang ingin atau
akan dibelinya. Panel partisi disusun menjadi
ssebuah ruangan tertutup untuk menjaga
privasi.
2. Landasan Perancangan
Berdasarkan pengertian partisi  menurut
Rapoport (1969), Dilihat dari segi fungsi,
penggunaan partisi dapat digunakan untuk
menciptakan privasi bagi penghuninya.
Privasi digunakan untuk mengendalikan
interaksi untuk mendapatkan apa yang
diinginkan.

Menurut Dama (2017) “Engsel adalah
salah satu benda yang paling penting agar
pintu dan jendela dapat berfungsi dengan
baik. Engsel biasanya terbuat dari besi,
kuningan plastik hingga logam campuran
dengan bentuk engsel yang beragam. Selain
pintu ada banyak lagi barang yang
menggunakan engsel seperti jendela dan
lemari. Engsel dibutuhkan untuk membuat
system buka tutup yang lebih mudah. Ada
banyak sekali jenis-jenis engsel dan sistem
penggunaan  engsel. Dengan  engsel,
membuka-tutup suatu furnitur akan jauh
lebih mudah dan tidak membutuhkan

banyak energi.”

Selanjutnya, menurut Willard G
Snyder (1950) “Engsel dibentuk dari dua
segmen yang memiliki permukaan silindris
yang dipasang dengan poros sama dan dapat
berotasi hingga derajat tertentu. Terdapat
bagian yang memanjang ke dalam berbentuk
silinder. Setiap bagian engsel bekerja sama
bagian engsel lainnya untuk memberikan
penghentian ~ atau  penyangga  yang
membatasi gerakan engsel sesuai kebutuhan.
Kedua bagian engsel dapat dimodifikas.”

Isabel Briggs Myers mengatakan
pameran adalah suatu aktivitas yang
melibatkan ruangan (galeri), dan
memamerkan hasil karya seni seperti lukisan,
ukiran, gambar foto, dan karya lainnya.

3. Tema/Ide/Judul

Perancangan ini memiliki judul “Panel
Partisi Ruangan Portable Dengan Sistem
Engsel Detachable” vyaitu sebuah panel
partisi dengan sistem engsel yang dapat
dilepas dan dapat berotasi hingga 360
derajat. Panel ini dapat diaplikasikan pada
ruangan dengan tata letak yang sering
berganti-ganti. Dengan desain engsel yang
dapat dilepas pasang dengan mudah dan
juga pemilihan material panel yang ringan,
pemasangan dan pembongkaran  panel
partisi menjadi lebih cepat dan fleksibel.

4. Konsep Pewujudan/Penggarapan

1) Konsep Dasar

Pada dasarnya, panel partisi ini dirancang
untuk kebutuhan suatu acara pada ruangan

seperti pameran, museum, event, baazar dan
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lainnya. Acara-acara tersebut membutuhkan
layout pada ruangan yang dipakai untuk
berbagai macam kebutuhan seperti dinding
pembatas, booth, pemasangan karya,
backdrop, fitting room dan kebutuhan lainnya.
Oleh karena itu, panel ini dirancang agar
dapat memenuhi semua kebutuhan tersebut
dengan menambahkan fitur-fitur dan
manfaat lainnya pada desainnya, seperti
terdapat ~ beberapa  pilihan  engsel,
penyusunan yang fleksibel dan berat partisi
yang  ringan  untuk = mempermudah
pemasangan.

Biasanya, cara atau event kebanyakan
berlangsung sementara baik hanya 1 hari
atau hingga seminggu,maka panel partisi ini
dirancang bersifat portable, memiliki engsel
detachable untuk menyambung antar panel.
Engsel dapat dipasang pada panel hingga
kebutuhan Panjang panel dapat terpenuhi.
Engsel tersebut dipasang pada rongga yang
ada disetiap ujung panel. Rongga tersebut
bersifat all in one yang dapat dipasang oleh
berbagai macam engsel seperti engsel rotasi,
engsel fix, engsel lift atau kaki penyangga.
Dengan adanya beberapa pilihan opsi
tersebut, panel partisi ini diharapkan dapat
lebih mempermudah kegiatan event-event
tersebut dengan manfaat-manfaat yang
diberikan.

Dengan material pilihan dan struktur
yang telah dirancang sedemikian rupa, maka
panel partisi ini memiliki berat yang lebih

ringan dibandingkan dengan panel partisi
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pada umumnya, karena pemilihan lapisan
panel yaitu dengan material utama
polycarbonate dan rangka aluminium.

2) Konsep Ukuran

Partisi  ini  memiliki  total  ukuran
2190x1030x30 mm untuk sebuah panelnya.
Lebar 1 meter dipilih karena merupakan
ukuran yang cukup sesuai baik untuk
penyusunan ruangan atau saat diangkat.
Tebal partisi yang hanya 3 cm membuat
panel  dapat  lebih  memaksimalkan
penyusunan saat tidak dipakai. Tinggi panel
yang berukuran 2,2 meter dipilih untuk
mempermudah  saat pemasangan  dan
penguncian engsel agar tidak dibutuhkan
bantuan tangga untuk menjangkau bagian
paling atas panel. Panel partisi portable yang
rata-rata memiliki tinggi 2,4 meter membuat
pemasangan menjadi lebih lama karena

membutuhkan tangga untuk mengunci

bagian atas panel.

i /465, }
T : ?7‘

1.00m 1.00m
.-

2.40m

Gambar 3 Ukuran Panel Partisi

Tinggi panel juga ditentukan untuk
mempermudah ~ bongkar  muat  saat
diletakkan dimobil box atau pickup karena
pada ukuran mobil box yang rata-rata tidak

lebih dari 220 cm baik pada tinggi atau

panjangnya.
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3) Konsep Bentuk

Panel partisi dirancang agar memiliki fungsi
yang maksimal saat digunakan. Panel partisi
yang juga merupakan dinding atau wall
memiliki bentuk dasar flat. Panel partisi
dirancang dengan bentuk yang minimalis
dan modern agar saat pemasangan di
ruangan dapat memaksimalkan fungsinya
baik sebagai dinding pembatas, peletakan
karya  seni, backdrop dan lainnya.
Penyusunan tiap panel akan menghasilkan
berbagai macam bentuk sesuai kebutuhan.
Dapat disusun menjadi bentuk geometris
seperti barisan booth atau bentuk organik
yaitu panel disusun dengan  bentuk
melengkung agar menambah dilai estetika
ruangan. Penyusunan dengan  bentuk
organik ini akan cocok untuk event seperti
pameran karya seni 2 dimensi seperti lukisan
karena penyusunan panel dapat disusun

sesual keinginan dengan system engsel rotasi

tersebut.

Gambar 4 Simulasi Penyusunan Panel Partisi
4) Konsep Material

Pada perancangan panel partisi  ini,
pemilihan material merupakan salah satu

yang paling penting untuk mencapai tujuan

dan maanfaat desain yaitu panel partisi yang
ringan saat diangkat agar mempermudah
penyusunan atau  pembongkaran  dan
penyimpanan. Penulis mempertimbangkan
berbagai macam aspek mulai dari fungsi,

struktur dan estetika.

e Rangka profil aluminium

Gambar 5 Profil Aluminium

Aluminium adalah logam bersifat
ringan, berwarna putih keperakan, lentur
dan lunak. Pemilihan material ini karena
sifat khususnya vyaitu kepadatan rendah,
tidak beracun, memiliki konduktivitas termal
yang tinggi, memiliki ketahanan korosi yang
sangat baik (tahan karat) dan dapat dengan
mudah dikerjakan dan dibentuk.

e Panel Polycarbonate

) '@ j
Gambar 6 Lembaran Polycarbonate

Polycarbonate adalah suatu kelompok

polimer termoplastik, mudah dibentuk
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dengan menggunakan panas. Plastik jenis ini
digunakan secara luas dalam industri kimia
saat ini. Plasttk ini memiliki banyak
keunggulan,  yaitu  ketahanan  termal
dibandingkan dengan plastik jenis lain, tahan
terthadap benturan, dan sangat bening,
memiliki sifat transparan, ringan, tahan
lama, serta tahan terhadap suhu ekstrim,
biasa digunakan untuk atap dan kanopi.
5) Konsep Mekanik
Panel partisi yang dirancang memiliki
beberapa sistem gerak didalamnya. Sistem
ini diciptakan guna memenuhi segala aspek
kebutuhan baik dari ruangannya ataupun
acara  yang  diselengkarakan.  Berikut
beberapa sistem gerak pada panel partisi
yang dirancang.
e Engsel Rotasi
Engsel Rotasi detachable yang dapat
membuat panel berotasi hingga 360
derajat. Dengan diaplikasikannya engsel
ini, penyusunan panel dapat dibuat
dengan fleksibel dan organik.
e Engsel Fix
Engsel Fix dapat dipasang saat panel
membutuhkan pertemuan yang lebih dari
dua panel dan tidak perlu berotasi, seperti
penyusunan panel untuk booth pameran.
e Engsel Lift
Engsel lift dapat dipasang pada panel
dengan kasus ketinggian lantai yang tidak
sejajar seperti pada anak tangga atau trap
lantai. Engsel dapat diadjust sesuai

perbedaan ketinggian antara kedua panel.
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6) Konsep Warna

Panel partisi yang dirancang akan memiliki
warna putih agar orang yang melihat dapat
terfokus kepada karya seni yang ditampilkan
juga dalam upaya untuk menciptakan ruang
netral. Warna netral adalah warna yang
berfungsi sebagai nuansa latar belakang yang
lembut, yang dapat dengan mudah
dipadukan dengan warna-warna lain yang
lebih kuat. Skema warna netral dapat berupa
apa saja, dari warna netral yang terang
seperti krem dan putih, hingga nuansa yang
lebih gelap, seperti cokelat dan arang.

Warna netral adalah warna yang tidak
bersaing dengan warna lainnya sehingga
mudah dipadukan dengan semua jenis
warna. warna dianggap netral berdasarkan
seberapa efektif dia dapat berbaur dengan
warna lain. warna ini juga biasa disebut

sebagai “Earth tones atau nada bumi”.

WARNA-WARNA NETRAL
PUTH I KREM  COKLAT I

Gambar 7 Warna Netral

C. METODE/ PROSES PERAN-
CANGAN
Pada proses perancangan panel partisi ini

penulis menggunakan skema sebagai berikut:
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Bagan 1 Skema Proses Perancangan

- EE —r

JUDUL
PENGUMPULAN i
-
- Studi Komparatif
ANALISIS DATA
KONSEP
PEMBUATAN
SKETSA
VERIFIKASI
DESAIN
VISUALISASI
IDE
FINAL DESAIN

Masing-masing bagan menjelaskan

setiap proses rancangan yang dilalui oleh
penulis, berikut adalah penjelasannya tiap-
tiap bagan:

1. Rumusan Masalah :

Ide yang didapat oleh penulis berkat
masalah-masalah ~ yang  terjadi  dan
menjadikannya latar belakang permasalahan
desain yang akan diciptakan.

2. Judul

Judul yang diperoleh setelah melalui
tahap perumusan masalah yang telah di
dapat oleh penulis. Judul yang dipilih adalah
“Panel Partisi Ruangan Portable Dengan
Sistem Engsel Detachable”

3. Pengumpulan Data

Dalam  pengumpulan data, pada
penilitian ini penulis mengumpulkan data
dengan menggunakan teknik sebagai berikut:

a) Observasi
Observasi adalah metode penelitian

untuk mengukur tindakan dan proses

individu dalam sebuah peristiwa yang
diamati. Observasi merupakan metode yang
akurat  dalam  mengumpulkan  data.
Tujuannya ialah mencari informasi tentang
kegiatan yang berlangsung untuk kemudian
dijadikan objek kajian penelitian.
b) Studi komparatif
Studi Komparatif merupakan penelitian

yang bersifat membandingkan. Penelitian ini
dilakukan untuk membandingkan persamaan
dan perbedaan dua atau lebih fakta-fakta
dan sifat-sifat objek yang di teliti
berdasarkan kerangka pemikiran tertentu.
4. Analisis Data

Data-data yang diperoleh selanjutnya
dilakukan analisis untuk menentukan:
a. Sistem Gerakan
b. Sistem sambungan
c. Bentuk dan ukuran panel
d. Material yang tepat
5. Konsep Desain

Pada tahap ini mulai dipertimbangkan
konsep ukuran dan bentuk panel yang akan
didesain.
6. Pembuatan Sketsa

Membuat berbagai macam gambar
sketsa yang akan digunakan sebagai acuan
dan gambaran untuk menentukan bentuk
yang akan digunakan, pembuatan sketsa
sendiri dibuat dengan mempertimbangkan
berbagai data yang telah diperoleh dari
berbagai observasi, dan studi komparatif
yang telah penulis lakukan.
7. Verifikasi Desain
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Saat sketsa dan desain mulai tercipta,
dilakukan verifikasi desain untuk
menemukan di mana kesalahan dan
perbaikan yang harus diselesaikan, serta
untuk menciptakan tataran desain agar
sesuai konsep perancangan.

8. Visualisasi Ide

Setelah  Verifikasi  Desain  telah
dilakukan selanjutnya memvisualisasikan ide
gambar baik dalam bentuk gambar manual
atau render 3d serta simulasi agar
mempermudah presentasi dalam
penyampaian kegunaan produk.

9. Material

Pemilihan material dilakukan
berdasarkan fungsi, estetika dan struktur
panel partisi yang akan dibuat agar
mendukung dalam terciptanya desain yang
akan dibuat.

10. Final Desain

Merupakan tahap perancangan akhir
yang menguraikan antara lain, spesifikasi
produk  akhir, intruksi = pemrosesan,
pekerjaan yang harus dilakukan, peralatan

dan bahan baku yang digunakan, serta

pengaturan produksi lainnya.

D.ULASAN KARYA

Desain final merupakan desain akhir dengan
ukuran dan bentuk yang telah ditentukan
dari segala aspek produk. Desain yang
ditampilkan berbentuk 2D dan 3D dengan
menggunakan  software  yang  dapat

menunjang proses pembuatannya seperti

Blender 3D, Google Sketchup, Lumion,
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Autodesk Autocad dan Adobe Photoshop.

1) Panel Partisi

/

Gambar 8 Render 3D Panel Partisi

AAAAAAAAAAAAAA

Gambar 9 Gambar Teknik Panel Partisi

Panel  partisi  didesain  dengan
penggabungan material aluminium dan
polycarbonate sehingga bobotnya cukup
ringan untuk diangkat seorang diri. Terdapat
rongga dibagian atas dan bawah untuk

pemasangan engsel dan lampu sorot.

2) Engsel Rotasi Detachable

Gambar 10 Render 3D Engsel Rotasi
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Gambar 11 Gambar Teknik Engsel Rotasi

Engsel Rotasi detachable yang dapat
membuat panel berotasi hingga 360 derajat.
Dengan  diaplikasikannya  engsel  ini,
penyusunan panel dapat dibuat dengan
fleksibel dan organik.

3) Engsel Fix

Gambar 12 Render 3D Engsel Fix

Engsel Fix dapat dipasang saat panel
membutuhkan pertemuan yang lebih dari

dua panel dan tidak perlu berotasi, seperti

penyusunan panel untuk booth pameran.

4) Engsel Lift

Gambar 13 Render 3D Engsel Lift

Engsel lift dapat dipasang pada panel
dengan kasus ketinggian lantai yang tidak
sejajar seperti pada anak tangga atau trap
lantai. Engsel dapat diadjust sesuai
perbedaan ketinggian antara kedua panel.

5) Kaki Penyangga

Gambar 14 Render 3D Kaki Penyangga

Kaki penyangga didesain dengan
material  aluminium  dengan  memiliki
struktur rangka pada bagian bawah agar
tidak mudah menekuk. Kaki penyangga yang
dipasang pada ujung panel dapat menahan
hingga susunan 5 buah panel yang berarti

panjang 5 meter.

—

g wnumm
P f/)

Gambar 15 Simulasi Penyusunan Panel Partisi
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Gambar 16 Simulasi Pemasangan Karya 2 Dimensi

Gambar diatas merupakan simulasi
Panel Partisi yang dipasang karya seni 2
Dimensi. Warna panel yang putih netral
membuat pengunjung yang melihat akan
terfokuskan kepada karya yang dipajang dan
mudah mendapat point of view pada karya
tersebut.  Panel juga  memungkinkan
dipasangkan karya yang lebih besar dari 1
buah panel menutupi celah antar panel.
Karena celah yang didesain agar tidak terlalu
terlihat tersebut, tidak mengurangi fokus

pada karya yang dilihat.

E. PENUTUP

1. Kesimpulan
Perancangan panel partisi ini menghasilkan

solusi dari berbagai macam permasalahan
yang penulis temukan dalam desain panel
partisi yang sudah ada. Banyaknya jenis
kebutuhan yang dapat dipenuhi oleh panel
partisi seperti penyekat ruangan, backdrop,
peletakan karya seni, fitting room dan lainnya
membuat penulis merancang sebuah panel
partisi agar dapat memenuhi semua
kebutuhan tersebut dengan mengeksplorasi
berbagai macam aspek seperti sistem gerak,
material dan warna.

Panel partisi yang memiliki sistem

detachable dan opsi pilihan penyambungan
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membuat pengguna dapat memilih berbagai
macam fungsi yang ada untuk kebutuhan
layout tertentu. Sistem detachable juga
membuat panel partisi dapat dibongkar
pasang schingga memudahkan pemasangan
dan pembongkaran serta penyimpanannya
dapat disusun rapat dan tidak memakan
banyak space.

Sistem engsel dengan sambungan
interlocking juga memudahkan pemasangan
panel partisi secara cepat dan efektif.
Pemasangan dapat dilakukan oleh dua orang
dengan hanya memasang dua buah engsel ke
bagian panel dan panel lainnya dipasang ke
engsel tersebut. Material utama yang terbuat
dari aluminium dan polycarbonate membuat
bobot panel cukup ringan untuk dibawa
oleh satu orang

Desain engsel dengan sistem rotasi
hingga 360 derajat membuat panel partisi
dapat dilayout menjadi bentuk yang variatif,
pelayout dapat mengeksplorasi penyusunan
panel dengan penggabungan beberapa panel
yang  disusun = melengkung, dapat
menghasilkan ~ kesan ~ harmonis  dan
menambah nilai estetika pada ruangan.
Penyekat ruangan yang dapat disusun
dengan bentuk yang berbeda-beda juga tidak
akan membuat ruangan terkesan monoton.
2. Saran
Penulis memiliki saran bahwa penelitian ini
dapat distudi lebih lanjut mengenai peluang
pembuatan desain panel partisi dengan

penggabungan engsel yang dapat dilepas
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guna menunjang fungsi yang lebih efektif
dan maksimal.

Perancangan panel partisi ini  juga
diharapkan dapat dikaji lebih dalam pada
unsur system engsel schingga memiliki
peluang  untuk  memenuhi  keinginan
konsumen yang dapat menunjang berbagai

kebutuhan pada sebuah ruangan.
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ABSTRAK

Saat ini, mainan menjadi suatu media yang juga digemari oleh orang dewasa. Salah satu jenis
mainan yang digemari dan banyak dikoleksi oleh orang dewasa adalah boneka. Boneka koleksi biasanya
terlalu rapuh, rumit, atau mahal untuk mainan anak-anak. Pada produk boneka saat ini, terdapat suatu
tren desain yang terinspirasi dari budaya tradisional. Hal ini bisa jadi karena faktor pelestarian budaya
maupun nostalgia bagi pemiliknya. Menyangkut pelestarian budaya, Indonesia sendiri memiliki banyak
kebudayaan unik di setiap daerahnya seperti tari Gambyong. Kelembutan dan keindahan sosok wanita
yang dicerminkan pada tari Gambyong ini sejalan dengan esensi boneka pada umumnya. Karena hal-
hal tersebut, muncul ide perancangan boneka yang bertema Penari Gambyong yang dapat dikoleksi oleh
orang dewasa.

Kata Kunci: boneka, penari Gambyong, mainan

ABSTRACT

Currently, toys are a medium that is also favored by adults. One type of toy that is popular and
widely collected by adults is a doll. Collectible dolls are usually too fragile, complicated, or expensive for
children’s toys. In doll products today, there is a design trend that is inspired by traditional culture. This
could be due to cultural preservation and nostalgia for the owner. Regarding cultural preservation,
Indonesia itself has many unique cultures in each region such as the Gambyong dance. The tenderness
and beauty of the female figure that is reflected in the Gambyong dance is in line with the essence of
dolls in general. Because of these things, an idea emerged to design a doll with the theme of a Gambyong
dancer that adults could collect.

Keywords: dolls, Gambyong dancer, toys
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A. PENDAHULUAN

1. Latar Belakang

Pada dekade belakangan ini, mainan telah
memunculkan fenomena tersendiri. Telah
terjadi pergeseran arti dari kata “Mainan”;

yang sebelumnya diartikan sebagai mainan

anak-anak dan tidak memiliki arti lebih dari
sekedar instrumen hiburan semata. Saat ini,
mainan menjadi suatu media yang juga
digemari oleh orang dewasa. Pada dasarnya,
mainan adalah benda yang membuat

penggunanya  bahagia. Mainan  dapat
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diarttkan juga sebagai instrumen yang
membuat penggunanya mencapai cara
berpikir dan berimajinasi baru. Mainan dapat
menggugah perasaan serta kemampuan
untuk memahami dan keinginan untuk
belajar  dari  penggunanya.  Mainan
mengandung karakteristik penciptaan seni
karena merupakan benda yang dirancang dan
menjadi sumber makna. Pendapat serupa
disampaikan juga oleh Griswold (2013: 22),
bahwasanya mainan adalah "benda budaya"
yang memiliki arti dan makna diluar sekadar
utilitas dan material, serta memicu kreativitas
dan permainan. Dalam banyak kasus, mainan
bahkan bisa menjadi sumber pengalaman,
karena mainan dapat ‘bercerita’.

Semakin pentingnya waktu senggang
dan hiburan pada zaman sekarang memicu
infantilisasi budaya hiburan yang ditandai
oleh orang dewasa sebagai target audiens
yang lebih signifikan untuk produk mainan.
Pada saat ini, jumlah orang dewasa yang
mengoleksi mainan semakin meningkat. Apa
yang membuat orang dewasa mengoleksi
mainan?  Apakah  alasannya  hanyalah
kesenangan ~ memiliki  benda  mati?
Mengoleksi adalah usaha untuk memiliki
objek keinginan. Orang dewasa mengoleksi
mainan karena berbagai alasan. Ada yang
mengatakan ~ bahwa  alasan  mereka
mengoleksi mainan yatu karena mainan
memunculkan kenangan masa kecil yang
manis, kenangan bermain dan berbagi

mainan dengan teman sejawat. Mainan
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mengingatkan kita akan masa kecil kita.
Selain  faktor nostalgia, alasan untuk
mengoleksi mainan bukan hanya karena
faktor keuangan atau investasi tetapi juga
faktor emosional. Mainan mungkin memiliki
nilai uang bagi beberapa kolektor tetapi tidak
relevan bagi orang lain yang hanya menikmati
persahabatan melalui  kegiatan  berbagi
koleksinya dengan kolektor lain yang
menghargainya.

Salah satu jenis mainan yang banyak
dikoleksi oleh orang dewasa adalah boneka.
Berlawanan dengan anggapan bahwa boneka
adalah mainan untuk anak-anak, boneka
koleksi biasanya terlalu rapuh, rumit, atau
mahal untuk mainan anak-anak (Ayoub,
2003). Sebagian besar benda koleksi dihapus
dari penggunaan/konsumsi seperti biasa dan
bukan lagi barang utilitarian. Dalam hal
boneka koleksi, boneka tersebut tidak
dimaksudkan untuk dimainkan (Slater, 2001).
Boneka koleksi juga diberikan sebagai hadiah.
Aktivitas memberi dan menerima hadiah
telah meningkat dalam beberapa dekade
terakhir, sehingga perusahaan memanfaatkan
pasar  hadiah  (Cruz-Cardenas, 2014).
Seringkali, hadiah ini dapat berkaitan dengan
makna budaya (McCracken, 1986) dan
makna pribadi dan emosional dari waktu ke
waktu (Cruz-Cardenas, 2012; Richins, 1994).
2. Rumusan Masalah

a. Bagaimana estetika yang identik
dengan penari Gambyong?

b. Bagaimana penerapan estetika yang
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identik dengan penari Gambyong pada
desain produk desain mainan?

c. Material apa yang tepat untuk
digunakan dan teknik produksinya agar
produk mainan memiliki daya tahan
yang tinggi?

d. Bagaimana desain mainan dengan
tingkat detail yang tinggi?

e. Bagaimana aspek mekanika gerak pada

produk mainan agar dapat
mencerminkan estetika penari
Gambyong?

3. Orisinilitas

Untuk menciptakan boneka yang dapat
merepresentasikan penari Gambyong secara
visual, salah satu jenis boneka yang memiliki
artikulasi penuh dan proses industri yang
fleksibel (bisa skala kecil maupun besar),
penulis memilih untuk membuat boneka Ball
Jointed atau BJD. BJD adalah boneka
berartikulasi yang terbuat dari resin atau
porselen  serta  memiliki  tali  yg
menghubungkan bagian-bagian tubuh dan
bertindak sebagai otot. boneka sebagian
besar di produksi di Jepang, Korea Selatan,
Cina dan Rusia. Keistimewaan dari boneka
yaitu boneka ini dapat di kustomisasi secara
penuh, dengan komponen yang dapat diubah
seperti: wig, bola mata serta pakaian dan
sepatu. boneka menawarkan media yang
lebih fleksibel untuk menyalurkan kreativitas
dengan dibandingkan dengan media atau
mainan lain seperti Action Figure dan Figurine

yang telah dibentuk sedemikian rupa dan

tidak dapat diubah.
4. 'Tujuan dan Manfaat
Tujuan

1) Menciptakan mainan dengan estetika
penari Gambyong sebagai bentuk
pelestarian budaya.

2) Menciptakan mainan yang memiliki
nilai (dari segi material dan estetika)
dan dapat dikoleksi.

Manfaat

1) Terciptanya boneka dengan fitur khas
Indonesia sebagai upaya
memperkenalkan budaya Indonesia.

2) Terciptanya produk mainan yang
memiliki nilai tinggi dan diminati
masyarakat untuk dikoleksi.

B. KONSEP PERANCANGAN
1. Kajian Sumber Perancangan
Ada berpuluh - puluh company B]D di dunia
baik dari individual sculptop maupun comzpany
besar. Produksi BJD paling banyak terdapat
di korea selatan. sedangkan company B]D yang
pertama ada di jepang, dengan menghadirkan
banyak variasi BJD. Adapun variasi ukuran
BJD dari yang paling kecil sampai yang paling
besar Company BJD pada umumnya menjual
baju, wig, mata, dan peralatan keperluan yang
dibutuhkan  untuk  merawat ataupun
mengubah penampilan BJD sesuai dengan
keinginan pemiliknya. Macam - macam
boneka BJD (ball jointed doll). B]D sendiri ada
2 Jenis dasar yaitu :

® Artist & Custom-manufactured Sculpts

Boneka yang dibuat oleh seorang
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desainer atas kemauan sendiri maupun
berdasarkan permintaan. Boneka ini
biasanya tidak diperbanyak atau hanya
tersedia dalam jumlah yang terbatas.
Disebut juga One-of-a-kind (OOAK)
BJD.
® Grandfathered sculpts

Boneka yang dibuat suatu perusahaan
yang kemudian diperbanyak.

BJD memiliki estetika yang bermacam-
macam: realistis seperti manusia asli maupun
dengan gaya kartun. Pada esensinya, desainer
boneka hanya menyediakan kanvas kosong
berupa tubuh atau body dan sculpt wajah
boneka.  Banyak  hal yang  dapat
dipertimbangkan dalam perancangan ini,
seperti budaya. Perusahaan boneka terkenal
Jepang, Dollfie menggunakan estetika
Manga, yaitu mata yang besar, serta hidung
dan mulut yang kecil dalam bentuk wajah
boneka. Lain halnya dengan perusahaan
Rusia: Popovy Sister, banyak menggunakan
budaya Rusia dalam perancangan boneka
seperti rancangan wig yang terispirasi dari
headpiece tradisional Rusia yaitu Kokosnik.
Indonesia sendiri memiliki banyak budaya
yang dapat diangkat sebagai  dasar
perancangan.

2. Landasan Perancangan

Seperti yang telah dijelaskan sebelumnya,
pada saat ini mainan memiliki pergeseran
makna, dari yang awalnya hanya sekedar
mainan anak-anak menjadi alat hiburan bagi

orang dewasa. Pada studi mengenai mainan
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Heljakka, K. (2008) membagi fungsi mainan
menjadi dua jenis, yaitu Plzy dan Display. Pada
mainan dengan fungsi Play dominan,
pengguna biasanya menghubungkan objek
yang dalam hal ini Boneka dengan sebuah
narasi. Pertama, mainan diberi nama (kecuali
jika nama produk disukai oleh penggunanya).
Kedua, mainan diadopsi ke dalam lingkungan
penggunanya. Manusia yang bermain atau
Homo ludens, ketika bermain juga
merupakan homo narrans, manusia yang
bercerita. Jadi, ketika bermain, para pemain
juga menceritakan kisah kepada diri sendiri
(Kalliala, 1999, hal.62; Geerz, 1993, hal 448).
Pengguna  mainan  terhibur  melalui
pengalaman menulis ulang narasi dan
tethubung dengan mainan pada tingkat
emosional. Pada mainan jenis Ply,
penokohan merupakan hal yang penting.
Namun, (Kalliala, 1999, hlm. 155) juga
menyatakan bahwa kisah original yang terkait
dengan tokoh-tokoh suatu mainan tidak
menghalangi penggunanya untuk
menciptakan variasi narasi baru. Pengguna
mainan bebas untuk melanjutkan narasi
sesukanya. Selain untuk membuat suatu
narasi, pengguna mainan dalam hal ini orang
dewasa dapat menggunakan mainan dan
bermain untuk tujuan yang berbeda seperti
mengajar, melatih keterampilan tubuh dan
pikiran, dan sebagainya.

Lain halnya pada mainan bertipe
Display, mainan pada umumya digunakan

untuk menghias ruang hidup. Studi pada
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mainan desainer: Uglydolls, mengungkap
bahwa terdapat pengguna mainan berusia 30
tahun yang membeli mainan karena mainan
Uglydolls tersebut terlihat bagus sebagai
dekorasi interior mereka (Mustafa, 2000).
Luutonen  (2009) mengatakan  bahwa
seseorang dapat membangun citranya dengan
menampilkan  pilihan  pakaian, dekorasi
interior, termasuk juga pada mainan. Mainan
dapat mencerminkan selera seseorang.
Mainan juga memungkinan penggunanya
untuk berkomunikasi dengan orang lain
(Luutonen, 2007, hal. 79). Battarbee
menamakan produk yang memfasilitasi
komunikasi sebagai 'buah  percakapan'
(Battarbee, 2004, hlm. 38-39). Mainan dapat
dijadikan buah percakapan antara pengguna
dengan orang lain. Selain itu mainan juga
biasanya memiliki komunitas. Pengguna
mainan yang dewasa dapat menemukan
kesenangan dalam mengekspresikan dirinya
dengan memamerkan, atau lebih tepatnya,
menampilkan mainan sebagai representasi
fotografi kreatif di Internet (Piaget, 1962, hal.
121, 130), contohnya pada situs jejaring sosial
Flickr. Flickr banyak digunakan oleh
komunitas pecinta mainan untuk
memamerkan koleksi dan berkomunikasi
antar sesama pecinta mainan. Namun
demikian, Heljakka, K. (2008) juga
menyatakan ~ bahwa  tidak  menutup
kemungkinan apabila pengguna mainan
bermain (Plzy) dan memajang (Display)

mainannya secara bersamaan.

Dengan pertimbangan di atas serta
pertimbangan target pengguna, boneka yang
dirancang penulis perlu memiliki faktor-
taktor Play dan Display, dengan faktor Display
yang lebih dominan. Faktor Display dikatakan
lebih dominan karena pertimbangan jenis
produk. Produk boneka Jointed-doll pada
dasarnya bernilai tinggi sehingga jarang
dimainkan oleh penggunanya karena takut
menurunkan nilainya. Kegiatan bermain
biasanya hanya sebatas pada memosekan
boneka untuk keperluan fotografi. Untuk itu,
aspek Play produk boneka yang perlu
diperhatikan yaitu posabilitas atau artikulasi
yang  memungkinkan  boneka  untuk
menampilkan gestur penari Gambyong. Dan
untuk faktor Display, yang perlu diperhatikan
yaitu kualitas produk dan visual boneka yang
menarik sehingga target pengguna merasa
tertarik untuk mengoleksi boneka.

3. Tema/Ide/Judul

Berdasarkan latar belakang yang telah
dijelaskan  sebelumnya, maka penulis
mengajukan Tugas Akhir yang berjudul:
“BONEKA DENGAN ESTETIKA KHAS
PENARI GAMBYONG”. Dari judul
tersebut, interpretasi yang dapat diambil yaitu
perancangan mainan yang memiliki estetika
yang identik dengan penari gambyong.
Estetika ini dicerminkan melalui desain
kostum, artikulasi dan gestur pada mainan.

4. Konsep Pewujudan/Penggarapan

e Konsep Dasar

Konsep dasar yang diangkat pada
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perancangan boneka ini yaitu penari
Gambyong. Seperti yang telah dijabarkan
sebelumnya, tari Gambyong merupakan tari
yang biasa dilakukan pada upacara menanam
atau panen padi. Konon, ketika masyarakat
melakukan tarian gambyong, Dewi Sri yang
dikenal sebagai Dewi Padi akan datang dan
memberikan berkah terhadap sawahnya.
Untuk itu semua aspek pada boneka
dirancang agar dapat merepresentasikan
keelokan yaitu paras dan gerak penari
Gambyong. Tari Gambyong berasal dari
Jawa Timur, untuk itu tubuh boneka
dirancang dengan mengambil karakteristik
fisik morfotipe populasi asli pulau Jawa.
Namun demikian, tidak semua aspek
dirancang mengikuti penari Gambyong asli.
Kostum dirancang dengan
mempertimbangkan tren busana yang sedang
populer dan penerapannya pada boneka.
e Konsep Ukuran

Ukuran boneka Ball Joint yang ada
dipasaran bervariasi, namun pada umumnya
dibagi menjadi beberapa skala seperti: 1:12 (£
10cm), 1:8 (£ 16cm), 1:6 (+ 27cm), 1:4 (£
45cm) dan 1:3 (( 60cm). Ukuran ini
berpengaruh terhadap berbagai hal seperti:
ruang penyimpanan, kemudahan dalam
memperoleh atau membuat baju sesuai
ukuran, ergonomi serta kemudahan untuk
dibawa atau dipindahkan. Ukuran boneka
yang terlalu kecil membuat kolektor kesulitan
dalam membuat pakaian namun

memudahkan untuk dibawa dan tidak
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memakan ruang yang besar. Sedangkan
ukuran  boneka  yang  terlalu  besar
memudahkan kolektor untuk
mengkustomisasi pakaian serta properti
pendukung, namun dengan material resin
atau porselen, boneka yang berukuran
memakan ruang penyimpanan, berat dan sulit
dibawa ke mana-mana. Untuk wajah boneka,
sesual dengan konsep dasar yang telah
dijelaskan, wajah boneka mengacu pada
morfotipe  asli  pulau  Jawa  yaitu
Deuteromalayid. ~ Untuk  itu,  penulis
merancang  wajah  boneka  dengan
pengukuran tertentu agar fitur wajah sesuai
dengan morfotipe tersebut.
e Konsep Material

Pada umunya, boneka dengan jenis Ball-
Jointed dibuat menggunakan material resin,
vinil maupun porselen. Porselen dan vinyl
memiliki sistem dan peralatan produksi yang
rumit sehingga biasanya diproduksi oleh
pabrik, sedangkan resin dapat dibuat dengan
skala industri rumahan. Resin merupakan
material yang kokoh dan memiliki tekstur
yang halus dan tingkat detail yang tinggi.
Kebanyakan pengguna produk boneka Ball-
Joint  memiliki  kecenderungan  untuk
membeli boneka dengan material resin
dibandingkan dengan porselen dan vinyl.
Mengingat aspek fungsi yang telah dijelaskan
sebelumnya yaitu aspek Play dan Display,

penulis memilih material resin  untuk

memproduksi badan boneka.
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e Konsep Mekanik

Selain  estetika dan ukuran, sistem
sambungan pada boneka berupa ball Joint &
Socket juga merupakan komponen penting
dalam  perancangan  boneka.  Sistem
sambungan pada boneka memungkinkan
boneka untuk memiliki pose yang beragam
dan fleksibilitas yang tinggi.  Sistem
sambungan ini pada umumnya dibagi
menjadi dua jenis yaitu single joint dan
double joint. Untuk menciptakan boneka
dengan tingkat poseability atau keluwesan
yang tinggi, diperlukan sistem sambungan
yang tepat.
® Konsep Warna

Untuk warna pakaian pada penari
Gambyong sendiri yaitu didominasi warna
Hijau dan Kuning yang melambangkan
kesuburan dan kemakmuran, mengingat
tarian ini biasa dilakukan pada masa panen.
Selain itu, pada kostum adapula kain jarik
atau batik sebagai rok yang biasanya bewarna
cokelat kemerahan.
C. METODE/

CANGAN
1. Aspek Estetika

a. Estetika Bentuk Wajah Boneka

PROSES PERAN-

Secara historis, industri boneka telah
berulang  kali  dikrittk  karena  tidak
menciptakan ~ produk  bermain  yang
mencerminkan keragaman kehidupan dan
budaya. Boneka yang ada dipasaran, terlebih
yang berjenis Fashion atau Ball Joint memiliki

standar yang tak mungkin tercapai, dengan

fitur-fitur wajah dan tubuh yang Hjper-
realistic. ~Sebagian besar tuntutan untuk
mainan yang lebih inklusif telah dibingkai
oleh "Toy Like Me", sebuah kampanye online
yang bertujuan untuk mendorong keragaman
dalam mainan dengan adanya perwakilan ras,
jenis kelamin dan proporsi yang lebih baik.
Isu-isu mengenai inklusivitas pada media
termasuk mainan pun pada akhirnya menarik
perhatian raksasa industri mainan, Mattel dan
akhirnya ~ mendorong  mereka  untuk
merancang karakter yang lebih realistis dan
beragam. Barbie yang sebelumnya dikenal
karena estetika fisik yang tidak dapat dicapai
secara ilmiah, sekarang memiliki tiga tipe
tubuh yang lebih realistis dan mencerminkan
tubuh wanita saat ini.

Dengan melihat isu dan tren yang
dijelaskan di atas, bentuk boneka disesuaikan
dengan proporsi tubuh dan wajah wanita
Indonesia pada umumnya dengan warna kulit
yang beragam. Mengenai fitur wajah wanita
Indonesia, penulis telah melakukan studi
wajah khas Indonesia pada action figure.
Karena boneka yang dirancang berkonsep
penari Gambyong yang berasal dari kota
Surakarta, maka morfotipe yang sesuai
dengan  boneka ini yaitu morfotipe
Deuteromalayid.

Populasi Deuteromalayid pada saat ini
didominasi oleh orang Melayu.
Deutromalayid  umumnya tersebar  di
Indonesia bagian Barat, seperti misalnya:

Jawa, Sunda, Flores Timur, Nias Timur,
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Lombok Timur, Madura, Bawean, Mentawai,
dan Batak. Berdasarkan data yang telah
didapatkan, penulis membuat sketsa bentuk

wajah boneka sebagai berikut:

3

Penari Gambyong

Gambar 1. Fitur Wajah B‘oneka

b. Estetika Gestur Tubuh

Gestur pada suatu objek dapat terbaca
dan memberi makna dalam kesatuan bentuk
ckspresi objek tersebut. Pengertian gestur
secara umum  adalah  suatu  bentuk
komunikasi non-verbal yang terbaca melalui
gerakan tubuh, untuk mengkomunikasikan
pesan-pesan atau dapat pula dilakukan sejalan
dengan percakapan. Mencakup pengertian
gestur salah satunya yaitu meliputi gerakan
tangan, wajah, maupun bagian lainnya dari
tubuh manusia. Pattisiana (2014)
berpendapat bahwa gestur pada suatu objek
seperti mainan juga dapat menghadirkan
kesan gerak secara disengaja  untuk
mempertegas  ungkapan  bentuk  yang
dinamis. Mengingat pentingnya gestur dalam
aspek estetika, penulis melakukan studi
gestur penari Gambyong untuk membantu
menentukan titik dan jenis artikulasi boneka
yang dapat mencerminkan gerakan luwes

seorang penari Gambyong. Berdasarkan
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studi gerakan tersebut, penulis menganalisa
bahwa gestur telapak tangan sangat penting.
Pada pose-pose tarian diatas, gestur tangan
yang paling umum digunakan yaitu
Nyekitihing dan pose kaki Gejug. Selain
Analisa penulis membuat sketsa referensi

pose yang unik dari gerakan tari Gambyong.

Gambar 2. Gestur Penari Gambyong

c. Estetika Kostum Boneka

Untuk produk boneka Jointed-doll,
terdapat sebuah tren desain kostum yang
terinspirasi dari aspek-aspek visual suatu
budaya. Sebagai contoh, produsen boneka
berjenis  Ball-Joint asal Korea seperti
Iplehouse dan Dollmore mengeluarkan
boneka dengan desain kostum dan wig
tradisional Korea Selatan. Boneka dirancang
menggunakan pakaian tradisional korea
berupa Hanbok dinasti Jeoseon yang
diproduksi dengan material berkualitas tinggi
(sutra  100%). Namun ada pula yang
mengkombinasikan  desain  kontemporer
dengan desain tradisional, contohnya pada
desain boneka Popovy. Popovy merupakan
produk boneka yang sangat ikonik karena
gayanya yang Avant-Garde dengan sentuhan

traisional. Selain Kokoshnik, dua saudara
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kembar Popovy juga pernah merancang
boneka dengan tema Shogun yang berasal dari
budaya Jepang. Boneka dirancang dengan
wig yang menyerupai topi Kawari Kabuto.
Walaupun tema tradisional yang diangkat,
hasil rancangan Popovy sangat unik dan
modern. Dengan observasi yang telah
dilakukan,  penulis  bermaksud  untuk
mengangkat aspek tradisional pada tari
Gambyong berupa gestur, sedangkan kostum
dirancang dengan desain kontemporer.

2. Busana

Setelah melakukan observasi terhadap
komponen kostum penari Gambyong,
penulis mulai merancang kostum boneka
dengan konsep penari Gambyong namun
dengan gaya yang kontemporer. Penulis juga
menggunakan referensi kostum boneka yang

cukup populer.

D, 53 akicy
) (|--x Fom Bt 1)

Gambar 3. Desain Kostum Awal

Pada  sidang  preview,  penulis
mendapatkan masukan mengenai desain
kostum di atas. Pada desain di atas, aspek
tradisional terlalu kental. Mengingat tujuan
utama yaitu menarik konsumen untuk
mengoleksi, keinginan konsumen perlu
dipertimbangkan. Aspek penari Gambyong
tidak harus identik, tetapi tetap memiliki
simbolisme yang dapat diminati oleh
kolektor. Selain itu aspek tradisional
Surakarta yang tercerminkan pada desain di
atas hanya terbatas pada kain batik. Desain
wig lebih mencerminkan Gezsha asal Jepang.
Dengan  masukan  tersebut,  penulis
melakukan studi kembali mengenai tren
busana saat ini serta penerapannya pada
produk boneka. Tren gaun yang dipelajari
oleh penulis yaitu gaun Haute Couture brand
Berta pada koleksi mereka untuk Florence
Fashion Week 2020. Bagian korset yang
biasanya berada dalam gaun dibuat menjadi

mencolok dan merupakan poin utama dalam

keseluruhan gaun. Tren gaun ini diadopsi
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oleh para selebritis seperti Priyanka Chopra
dan Ariana Grande, bahkan pada desain
kostum boneka Popovy.

Selain melakukan studi mengenai tren
pakaian dan aplikasinya pada boneka, penulis
juga melakukan kajian lebih lanjut mengenai
warna yang akan diaplikasikan pada kostum.
Warna yang digunakan pada kostum penari
Gambyong sendiri didominasi oleh warna
hijau dan kuning. Selain itu juga cokelat atau
merah pada kain jarik yang dikenakan.
Berdasarkan buku The complete color harmony,
kombinasi ketiga warna tersebut disebut
sebagai warna Earthy atau bumi. Palet warna
tersebut didefinisikan sebagai warna yang
hangat, ramah dan mengingatkan kepada
warna panen dan kelimpahan. Palet warna
Earthy juga merupakan palet warna yang
sedang tren pada 2020. Berdasarkan kajian
dari buku dan tren warna Pantone serta
artikel busana, penulis mengambil tiga warna
yang diaplikasikan pada rancangan kostum
boneka yaitu: witramarine green, emas dan burnt
henna. Dengan informasi tersebut, penulis
merancang Kembali kostum boneka menjadi

sebagai berikut:

Gambar 4. Alternatif Desain Kostum 1
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Pada sketsa rancangan pertama, busana
dibagi menjadi tiga bagian, yaitu
e Dalaman lengan panjang sebelah
dengan model bodysuit bewarna
putih transparan berbahan tulle yang
dijahitkan manik pasir gradasi hijau
tua, hijau muda dan kuning emas.
e Korset hijau tua (Emerald Green)
berbahan satin.
e Rok belah tengah berwarna Burnt
Henna berbahan jaguar atau brokat
dengan aplikasi bordir bentuk sayap

dibagian kanan.

Gambar 5. Alternatif Desain Kostum 1

Sedangkan pada sketsa rancangan
kedua, busana dibagi menjadi tiga bagian,
yaitu:

e Dalaman lengan panjang dengan
model bodysuit bewarna putih
transparan  berbahan tulle yang
dijahitkan manik pasir gradasi hijau

tua, hijau muda dan kuning emas.
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e Korset hijau tua (Emerald Green)
berbahan satin velvet dengan bagian
dada rendah.

e Rok belah samping berwarna Burnt
Henna berbahan jaguar atau brokat
dengan aplikasi bordir bentuk sayap
dibagian kanan.

Pada kedua desain ini, kostum boneka
dirancang menjadi lebih modern dan tidak
identik dengan kostum penari Gambyong.
Namun demikian, aspek kostum penari
Gambyong yang diadopsi pada rancangan ini
yaitu warna tetap dipergunakan. Penulis
mempertimbangkan model pakaian yang
sedang tren serta makna warna pakaian pada
penari Gambyong,.

Setelah membuat sketsa rancangan,
penulis mencoba memvisualisasikan
rancangan tersebut dengan membuat pola

dan menjahit kostum tersebut.
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Gambar 6. Pola Korset dan dalaman Bodysuit

Setelah itu penulis mencoba untuk
menjahit bagian dalaman dan korset sesuai
dengan pola yang telah dibuat. Namun
setelah baju dalam dan korset dibuat, penulis
merasa rancangan tersebut kurang menarik
sechingga  penulis memutuskan  untuk

membuat perubahan.

Gambar 7. Visualisasi Rancangan Busana Boneka

Pakaian dalam menutupi riasan tubuh
boneka yang akan dijelaskan selanjutnya.
Selain itu, bagian dada pada korset terlihat
kosong sehingga penulis menambahkan
elemen bunga untuk menutupi dada.

3. Riasan Rambut

Selain busana, penulis juga meninjau kembali
rancangan wig boneka. Untuk merancang wig
ini, penulis melakukan studi terhadap gaya
rambut penari Gambyong. Mengutip buku
Pembelajaran Seni Tari di Indonesia dan
Mancanegara, pada penari rambut rias
rambut digelung dengan bentuk Gelung
Gedhe dengan hiasan Bangun Tulak
sebanyak dua buah dipasang pada kanan dan
kiri, juga mengenakan empat buah kantil
sebagai sintingan. Selain itu digunakan juga
Cundhuk Jungkat ditengah ubun-ubun serta
Cundhuk Mentul. Gelung berasal dari kata
gulung. Gelungan yang dipakai perempuan
merupakan gambaran dari rasa seorang
perempuan yang senantiasa berputar-putar
sangat dalam. Walau demikian, penulis ingin
merancang riasan rambut yang lebih modern
dengan tetap mempertahankan Teknik

tradisional pada wig boneka. Untuk itu,
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penulis  mencoba  untuk  melakukan

penyederhanaan  bentuk/siluet  sanggul
penari Gambyong dan merancang ulang

bentuk tersebut seperti berikut:

U0

Gambar 8. Penyederhanaan Bentuk Sanggul

Silvet rxm rombot

Penulis membuat wig dengan bentuk
sanggul pada bagian kiri dan kanan kepala.
Pertama, penulis membuat wig cap
menggunakan bahan tulle yang dilapisi lem
putth dan  a@umunium  foil. Penulis juga
membuat bentuk dasar sanggul dengan
alumunion foil. Setelah itu, cap dan dasar
sanggul dicat menggunakan cat akrilik
bewarna hitam. Setelah itu, wig cap dan dasar
sanggul dilapisi dengan helaian rambut yang
terbuat dari benang rajut akrilik yang disisir.
Sanggul tersebut kemudian dililit dengan

kepangan rambut.

Ny
Gambar 9. Wig Boneka Sanggul Modifikasi
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Penulis juga ingin menambahkan
elemen khas Surakarta pada riasan rambut
yang dimodernisasi. Penulis mengambil
elemen hias pada Gunungan Gapuran khas
Surakarta untuk dijadikan Untuk elemen hias
pada Gunungan ini, penulis mengambil motif
hias sayap yang akan disematkan pada
gulungan gedhe pada kiri dan kanan wig.
Serta kepala makara dan harimau pada
mahkota sebagai pengganti Cundhuk Jungkat
yang disematkan pada ubun-ubun. Detail ini
akan diukirkan ke hiasan kepala untuk
menambah nilai pada kostum boneka.

4. Riasan Wajah & Tubuh

Sapurta, A. D. M. (2018) mengatakan bahwa
rias yang digunakan oleh penari Gambyong
adalah rias cantik atau corrective yang artinya
untuk mempercantik wajah dan mempertebal
garis-garis mata, alis dan memberikan aksen-
aksen warna pada wajah sehingga wajah
tampak lebih segar. Riasan wajah penari
Gambyong didominasi warna hijau dan
merah. Namun riasan boneka tidak bisa
disamakan dengan riasan pada manusia
karena boneka tidak memiliki pigmentasi
pada lapisan kulit. Untuk itu, untuk merias
boneka perlu menambahkan bayangan
(shadew) dan  blushing (perona) yang tepat.
Untuk bagian bayangan biasanya
menggunakan warna dasar biru yang
kemudian dilapisi dengan warna oranye atau
merah muda. Hasil dari Teknik riasan
tersebut yaitu riasan yang lebih berdimensi

pada boneka.
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Gambar 10. Hasil Riasan Wajah Boneka

Tak hanya wajah, riasan juga
diaplikasikan pada tubuh boneka. Riasan
tubuh pada boneka biasa disebut juga sebagai
Body Blushing. Body blushing dilakukan
untuk meningkatkan detail pada boneka.
Riasan wajah dan tubuh yang sudah
diaplikasikan ~ pada  boneka  kemudian
disemprot menggunakan varnish dengan tipe
doff.

5. Aspek Sistem Produk Rancangan
Boneka dengan artikulasi ba// dan socket pada
umumnya memiliki dua jenis sendi yaitu szzgle
Joint dan double joint. Pemilihan jenis sendi
yang tepat sangat krusial untuk fleksibilitas
boneka. Untuk menambah pengatahuan
penulis dan menghasilkan desain tipe
artikulasi yang lebih tepat, penulis melakukan
studi banding pada produk boneka Ba/l-Joint
yang ada di pasaran. Studi ini dilakukan untuk
membantu penulis menentukan bentuk
tubuh, tittk dan jenis artikulasi yang tepat
untuk boneka berdasarkan aspek fungsi dan
estetika yang telah dibahas sebelumnya.

Pada contoh-contoh diatas, artikulasi
tubuh cukup memadai untuk gestur penari
gambyong.  Tipe  double  joint  dapat
menambahkan fleksibilitas pada boneka.

Akan tetapi dari semua contoh di atas, gestur

kaki dan tangan penari gambyong belum
dapat dicapai. Untuk itu, penulis membuat 2
jenis kaki dan tangan, karena untuk skala yang
kecil, sulit untuk membuat persendian pada
jari. Bagian-bagian pada mainan yang dapat
diganti/ interchangeable bukanlah hal yang baru
pada industri mainan. Hal ini memungkinkan
pengguna mainan untuk memilih bagian yang
lebih cocok sesuai kebutuhan. Selain untuk
mengakomodir gestur penari Gambyong,
desain tangan dan kaki dengan gestur penari
Gambyong dapat menambah keunikan
boneka dibanding boneka lain pada
umumnya. Atas hal tersebut, penulis
memperbaiki desain awal sistem persendian
boneka berdasarkan data yang telah
dikumpulkan, dari yang awalnya dengan

sistem szngle joint menjadi double joint.

S A

Gambar 11. Desain Persendian Boneka
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D.ULASAN KARYA

Pameran pada tahun ini dilaksanakan secara
daring melalui website Galeri FDSK' yang
dikembangkan  oleh  pihak  kampus

Universitas Mercubuana.

0 |GALERI FOSK

Boneka Dengan Estetika Khas Penari Gambyong

\33—‘ Ricgs Sari Vulia | 41916110055
)

PENDAHULUAN

DATA & ANALISIS

DESAIN FINAL

DESAIN FINAL

)}

Gambar 12. Pameran katrya

Pada saat sidang, penulis mendapatkan
pertanyaan dari dosen penguji mengenai
ketahanan material, apakah ada bagian-
bagian boneka yang rapuh dan rentan rusak.
Namun ketahanan yang dimaksud oleh
penulis yaitu ketahanan material terhadap
waktu. Berdasarkan observasi yang penulis
lakukan, resin merupakan material yang
paling  tahan  terthadap  waktu jika
dibandingkan dengan material lain dipasaran.

Contohnya boneka Barbie yang sudah lama

biasanya menjadi lengket dan berubah warna
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karena terbuat dari PVC. Mengenai
ketahanan  material  sendiri,  boneka
secharusnya sudah cukup kuat untuk
dimainkan secara wajar. Boneka inipun
bukan boneka yang diperuntukkan kepada
anak-anak sehingga pengguna cenderung
lebih berhati-hati dalam memainkan boneka,
terlebih dengan harga boneka yang cukup

mahal. Selain itu, ada juga komentar

mengenai gestur yang masih belum dapat
direalisasikan pada produk jadi, yaitu gestur
tangan Nyekitihing dan Ngrayung. Untuk hal
ini penulis terkendala waktu dan karena
kondisi pandemi tidak dapat melengkapi
bagian tangan tambahan seperti yang telah
dirancang sebelumnya.
E. PENUTUP
1. Kesimpulan
Berdasarkan pembahasan yang telah
dilakukan maka dapat ditarik kesimpulan
bahwa perancangan Boneka dengan
Estetika penari Gambyong adalah
sebagai berikut:
 Studi terhadap gestur  penari
Gambyong diperlukan untuk
menentukan sistem artikulasi boneka
yang mampu merepresentasikan gerakan
penari.
e Studi terhadap kostum penari
Gambyong diperlukan untuk
mengembangkan rancangan kostum yang
lebih  kontemporer,  tetapi  tetap

mempertahankan esensi penari

Gambyong.
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e Faktor Play vs Display berpengaruh

terthadap ~ penentuan  faktor-faktor
perancangan mainan. Penentuan yang
dimaksud antara lain material dan
artikulasi.

2. Saran
Berdasarkan pembahasan yang telah, ada
beberapa saran yang diberikan untuk
pengembangan perancangan Boneka
dengan Estetika penari Gambyong, yaitu
sebagai berikut:
* Berat  material  mempengaruhi
kestabilan mainan. Untuk itu perlu
pertimbangan pada ketebalan dinding
part boneka perlu diperhatikan.
e Part tambahan seperti tangan dan
kaki dapat merepresentasikan gestur
penari Gambyong secara lebih baik.
* Kondisi pandemi mempengaruhi
ketersediaan material yang dibutuhkan
pada perancangan sehingga hal ini perlu
diperhatikan.
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ABSTRAK

Designer toys atau art foys saat ini telah berkembang pesat dengan berbagai jenis yang
ditawarkan salah satu jenisnya berupa action figure. Designer toys sendiri merupakan karya seni dalam
bentuk mainan yang dapat dikoleksi, diciptakan oleh seorang desainer atau pelaku seni dan biasanya
diproduksi dalam jumlah yang terbatas. Material action figure sendiri bermacam-macam mulai dari plastik
ABS, PVC, vinil, kayu, logam, resin, dan sebagainya. Semua jenis action figure tersebut memiliki tempat
tersendiri di hati para kolektor action figure. Tujuan dari perancangan ini adalah untuk menjawab
kebutuhan kolektor designer toys jenis action figure terhadap produk dalam negeri dengan kualitas yang
sebanding dengan kompetitor.

Kata Kunci: Action Figure, Designer Toys, Art Toys, Kolektor Action Figure.

ABSTRACT

The action figure has an articulation point so that it can be moved around in several parts, because
the articulation can also pose an action figure so that it looks more attractive. The material for the action
figures themselves range from ABS plastic, PVC, vinyl, wood, metal, resin, and so on. All types of action
figures have their own place in the hearts of action figure collectors. Usually collectors admire a fictional
character or artwork created by the designer so they buy the action figure, even though there are some
designers who do not tell what character is represented in the form of an action figure. Until now, the
market for action figures is still dominated by foreign producers, but in terms of quality, locally made
action figures can compete with competitors. The purpose of this design is to answer the needs of
designer toys collectors with action figures for domestic products of comparable quality to competitors.

Keywords: Action Figures, Designer Toys, Art Toys, Action Figure Collectors.
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A. PENDAHULUAN yang berasal dari kisah fiksi ataupun tokoh
1. Latar Belakang nyata yang terkenal. Action Figure juga dapat
Action Figure dapat diartikan sebagai jenis diarttkan jenis mainan berkarakter yang
mainan miniatur tiruan dari suatu objek dapat berpose, terbuat dari plastik seperti
nyata ataupun fiksi yang ada, misalnya resin dan ABS dan karakter yang sering
miniatur dari tokoh-tokoh terkenal entah itu diambil berdasarkan tokoh film, komik,
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video game atau acara televisi.

Kelebihan  action  figure dibanding
dengan mainan lainnya adalah nilai seni dan
tujuan pembuatannya, jika boneka mainan
biasa dibuat memang untuk mainan anak
anak dan tidak memiliki arti khusus. Aezzon
figure yang dikoleksi oleh kolektor mayoritas
diciptakan dan diproduksi diluar negeri. Hal
ini dikarenakan pembuat action figure luar
negeri mengambil karakter dari film atau
komik yang sudah lama digemari oleh
masyarakat sehingga dapat merajai pasar
action fignre saat ini. Namun dewasa ini
beberapa artist lokal juga sudah membuat
action fignre dimana mengangkat karakter fiksi
lokal maupun asli dengan detail yang juga
terbilang baik dan dapat bersaing di pasar
action figure luar negeri.

Pasar action figure yang pada awalnya
dibuat hanya untuk anak-anak, kemudian
telah berkembang menjadi sebuah barang
koleksi bagi para kolektor dewasa. Tentunya
ini membuat peluang usaha untuk membuat
action fignre menjadi semakin spesifik. Aezzon
figure yang diperuntukkan orang dewasa tentu
berbeda dengan mainan untuk anak-anak.
Alction fignre tersebut dibuat dengan berbagai
ukuran atau skala yang beragam, mulai dari
1:4, 1:6, 1:9, 1:10, 1:12, 1:48, hingga 1: 64.
Ketika action fignre dapat diterima dalam suatu
komunitas juga dapat menjadikannya
mendapatkan nilai yang positif dalam
penjualan  action  figure nantinya  dan

menambah keberagaman action figure yang
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diproduksi oleh produsen lokal.

Penulis memposisikan diri sebagai desainer
yang tertarik di dunia #oys khususnya action
figure dengan skala 1:6, memiliki ide untuk
merealisasikan ide tersebut menjadi sebuah
produk dan dapat memasukkannya ke dalam
suatu peluang bisnis actzon figure. Dalam
perancangan konsep  tersebut  penulis
menciptakan ~ suatu  karakter  dengan
menggabungkan unsur lokal dengan unsur
oyberpunk. Kelokalan yang penulis angkat
berupa seorang karakter manusia yang
memiliki ciri fisik mirip dengan lutung atau
langur pada bagian kepalanya karena lutung
erat kaitannya dengan kelokalan yang ada di
Indonesia khususnya di tanah Jawa. Selain itu
satwa langur atau lutung dipilih karena
nantinya action fignre ini akan dibuat menjadi
seri yang terdiri dari beberapa satwa lokal
khas Indonesia seperti harimau sumatera,
elang Jawa dan sebagainya.

2. Rumusan Masalah

a. Bagaimana memasukkan konsep satwa
Langur atau Lutung pada desain
karakter Langurz?

b. Bagaimana  memasukkan konsep
oberpunk  pada  desain  karakter
Langurz?

3. Orisinilitas

Studi karya sejenis terhadap produk dari
produsen Hot Toys, J.T Studio, Machine 56
dan Dolanan Keren dapat ditarik perumusan
keorisinalitasan sebagai landasan untuk

perancangan produk: Konsep dengan
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keunikan dari segi cerita yang dapat diterima
oleh komunitas, penggemar dan kolektor
action figure. Dari beberapa karya sejenis yang
telah penulis paparkan diatas penulis dapat
mengambil beberapa point penting yang
dapat menjadi data dalam pengembangan
desain action figure lLangurz. Beberapa
kelebihan yang dapat penulis ambil adalah
sebagai berikut: Memiliki desain yang
terinspirasi dari satwa lokal yaitu lutung.
Memiliki artikulasi yang baik sehingga dapat
melakukan ~ pose-pose  extreme.  Dari
kostumnya menggunakan kualitas bahan
lokal yang mirip dengan aslinya sehingga
memberikan kesan yang realistis.

4. Tujuan dan Manfaat

1) Membuka peluang usaha di industri
action figure lokal dengan menyajikan
kualitas yang dapat bersaing dengan
produk sejenis.

2) Memperkenalkan action figure Langurz
di pasar mancanegara.

3) Membantu meningkatkan kualitas
action figure buatan lokal dari segi cerita
karakter hingga detail pada action figure
tersebut.

B. KONSEP PERANCANGAN

1. Kajian Sumber Perancangan

Penulis mendapat beberapa referensi dalam
membuat Tugas Akhir dari beberapa
produsen karya sejenis. Hot Toys didirikan
pada tahun 2000, Hot Toys Limited adalah
merk mainan action figure kelas atas, yang

didedikasikan untuk merancang, mengem-

bangkan dan memproduksi koleksi action
figure berkualitas tinggi dan sangat terperinci
dengan kemiripan otentik. Awalnya Hot Toys
memulai bisnis dari memproduksi action figure
militer skala 1:6, Hot Toys sejak itu
memperluas cakupan produknya untuk
berspesialisasi dalam action fignre skala 1:6 dari
film populer, video game, komik serta selebriti
terkenal di dunia.

Sejak 2003, Hot Toys telah
memperoleh hak merchandising resmi dalam
memproduksi koleksi dari film internasional
yang meliputi Iron Man, The Avengers,
Pirates of the Caribbean, Batman, The Dark
Knight,  Superman, Seri  Terminator,
Waralaba Alien & Predator serta terkenal di
dunia.

Kelebihan action figure Hot Toys ini
terletak pada detail sculpt yang realistis atau
bisa dikatakan hampir mirip dengan tokoh
aslinya. J.T Studio merupakan rumah
produksi action figure yang berlokasi di
Taiwan. Gaya desain action figure yang
membuat karakter yang diciptakan Jei Tseng
original dan unik.

Kelebihan yang ditawarkan dari action
figure ciptaan J.'T' Studio selain dari desain
karakter original adalah detail pada action figure
nya berupa sculpt yang rapi dan detail
Kostum yang digunakan pada action figure 1:6
ini juga menggunakan bahan kain khusus yang
diberikan detail seperti ornamen atau tulisan
unik dengan teknik printed on fabric.

Untuk artikulasi seperti pada figure 1:6
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kebanyakan yang telah beredar dipasaran
memiliki artikulasi yang dirancang khusus
agar dapat memberikan pose-pose natural
hingga pose extreme. Mengingat bahwa
karakter yang diciptakan ].T Studio lebih
mengedepankan gaya desain street  wear
sehingga diperlukan artikulasi yang baik untuk
menunjang karakter tersebut. Menariknya
body action figure yang digunakan oleh ].T
Studio berbeda dengan body atau femplate yang
beredar dipasaran karena memiliki proporsi
yang berbeda, yang artinya J.T Studio
membuat body sendiri untuk menunjang
karakter yang dijadikan actzon figure.

Desain karakter yang menjadi inspirasi
dari J.T Studio kebanyakan mengambil dari
karakter Pop Culture yang dikenal oleh
masyarakat namun yang menjadikannya unik
adalah desain karakter tersebut dimodifikasi
dengan gaya street wear sehingga berbeda dari
karakter aslinya dan dapat menjadi estetika
tersendiri bagi para penggemar action Figure.
Dolanan Keren bersama Bumi Langit juga
memproduksi action figure 1:6 Gatotkaca.
Action fignre ini diambil dari karakter film yang
nantinya akan ditayangkan pada tahun ini
2020 dengan judul “Gatotkaca Satria Dewa”.
Melalui berbagai situs media sosial penulis
mendapatkan beberapa gambaran action figure
dan merchandise yang dipasarkan sebagai media
promosi yang menarik. Harga dari action figure
yang ditawarkan oleh Dolanan Keren ini juga
terbilang mahal sekitar 4 jutaan dengan sistem

pre order, tetapi harga ini pantas untuk
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diberikan karena action figure yang diproduksi
juga sangat terbatas hanya 50 buah per barh
dan action figure yang ditawarkan menjanjikan
detail yang sangat baik.

2. Landasan Perancangan

Pada tahun 1946 action figure pertama kali
dibuat oleh perusahaan mainan Amerika
Hasbro, mereka membuat action fignre dengan
model tentara dari perang dunia II yang
mereka namakan dengan G.I Joe. G.I Joe ini
memiliki tinggi sekitar 30cm dengan fitur
kostum tentara yang dapat dilepas dan diganti
dengan kostum tentara lain. Adult experience
with designer toys disebut bahwa mainan
mempunyai dua fungsi yaitu play dan display.
Fungsi play adalah ketika mainan tersebut
dimainkan, pemain merasa terhibur dan
secara emosional dapat membuat cerita atau
narasi sesuai dengan tokoh mainan ataupun
diluar tokoh mainan sesuai dengan imajinasi
pemain. Hal ini sejalan dengan konsep
manusia bermain atau disebut dengan homzo
Indens, ketika bermain juga merupakan bomo
narrans manusia bercerita. Mainan dapat pula
menjadi media komunikasi antara pemain
dengan orang lain dan mainan juga biasanya
memiliki komunitas. Pemain yang dewasa
menemukan pengalaman baru dalam hal
mengekspresikan  personalitasnya  dengan
memamerkan,  atau  lebih  tepatnya,
menampilkan mainan sebagai representasi
fotografi kreatif di Internet, contohnya pada
situs jejaring sosial Flickr.

Heljakka, K. (2008) menyatakan bahwa
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tidak  menutup  kemungkinan  apabila

pengguna mainan bermain (Ply) dan

memajang  (Display) mainannya  secara
bersamaan. Dengan data diatas penulis dapat
mengambil fungsi Play dan Display pada
perancangan action figure 1:6 ini. Fungsi
Display disini akan diprioritaskan mengingat
action fignre ini merupakan collectible item. Fungsi
play nantinya akan lebih digunakan untuk
memosekan action figure untuk dipajang
maupun untuk kebutuhan fotografi.
3. Tema/Ide/Judul
Action fignre dibuat menggunakan skala 1:6
dengan tinggi sekitar 30cm. _Action figure
dengan skala 1:6 ini juga telah banyak
dipasarkan oleh merk action figure yang populer
seperti Hot Toys. Kelebihan lain dari skala ini
pada umumnya dapat memberikan artikulasi
yang hampir mirip seperti manusia sehingga
action figure ini dapat terlihat lebih natural
dalam hal berpose atau melakukan action.
Dari sisi desain, karakter yang penulis ambil
untuk menjadi action figure ini terinspirasi dari
primata lokal yaitu lutung atau /Jangur. Kostum
techwear ini juga dipilih untuk memaksimalkan
artikulasi yang dimiliki aczzon figure sehingga
dapat menghasilkan pose-pose atau action
yang diinginkan.
4. Konsep Pewujudan/Penggarapan
e Konsep Dasar

Konsep yang diambil penulis dalam
perancangan action figure karakter Langurz
diangkat dari satwa lokal Indonesia yaitu

lutung  dan  ¢gberpunk.  Penulis  telah

menjelaskan pada latar belakang bahwa satwa
lutung diangkat sebagai dasar dari desain dari
karakter Langurz. Konsep lutung juga
diangkat agar lebih dekat dengan kelokalan
Indonesia  serta  kedepannya  penulis
berencana akan membuat seri karakter lain
yang juga mengangkat satwa endemik
Indonesia lainnya seperti harimau Sumatera,
elang Jawa dan sebagainya. Konsep karakter
dengan menggunakan satwa monyet atau
primata sebagai dasar dari karakter telah
banyak diterapkan oleh pencipta karakter fiksi
di masa lalu dalam dongeng atau cerita rakyat
lokal, contohnya adalah Lutung Kasarung.
Karakter monyet juga diaplikasikan dalam
cerita rakyat mancanegara seperti di India
dalam cerita “Mahabarata” terdapat karakter
Hanoman dan pada cerita rakyat Tiongkok
terdapat karakter Sun Wukong dalam judul
novel terkenal ““Journey to The Wesf’. Dengan
menggabungkan kedua konsep tersebut
lahirlah sebuah karakter dengan desain
terinspirasi dari satwa lokal lutung serta
oyberpuntk yaitu Langurz.
e Konsep Ukuran

Terdapat beberapa ukuran action figure
yang pada umumnya biasa diterapkan dalam
beberapa skala seperti: 1:12, 1:8, 1:6, 1:4 dan
1:3.  Keberagaman  skala ini  dapat
mempengaruhi beberapa hal seperti semakin
kecil ukuran action figure maka harganya juga
akan semakin ekonomis dan tidak memakan
banyak tempat dalam hal penyimpanan akan

tetapi akan terdapat batasan  seperti
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kemungkinan detail yang didapat juga kurang
sempurna dan artikulasi yang terbatas.
Keunggulan lain dari action figure dengan skala
ukuran yang besar adalah pada bagian kostum
dan aksesoris. Kostum yang dapat dilepas
pasang serta detail yang dapat semakin
ditingkatkan karena ukurannya yang besar
dapat memudahkan  produsen  dalam
merancang agar terlihat lebih hidup dan
aksesoris dalam ukuran besar juga akan lebih
terlihat detail dibandingkan aksesoris pada
action figure berukuran kecil.

Dalam skala ini pula kostum action figure
akan lebih mudah dikustomisasi sesuai
dengan keinginan penulis serta detail juga
lebih mudah ditambahkan karena ukurannya
yang cukup besar. Dasar tubuh action figure
yang dipakai penulis saat perancangan ini
menggunakan body femplate yang sudah jadi
agar dapat menekan biaya produksi.

e Konsep Material

Material ~ yang  digunakan  untuk
membuat profotype dari kepala atau biasa
disebut HS (Head Sculp?) dalam dunia action
figure dapat menggunakan FDM, resin,
maupun vinyl. Untuk material ini penulis
mendapatkan data dengan menggunakan
material resin agar lebih tahan lama dan
kualitasnya setingkat lebih baik namun untuk
menekan biaya produksi maka penulis
menggunakan FDM dimana lebih ekonomis
dan kualiatasnya sudah cukup untuk dapat
menjadi master dari HS.

Penulis menggunakan body template yang
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terbuat dari bahan PVC dengan harga yang
lebih ekonomis dan cukup untuk memenuhi
kebutuhan pembuatan profotype dari  action
figure. Material yang digunakan pada action
figure ini seperti pada yang digunakan oleh
orang pada umumnya yaitu menggunakan
kain dan sangat beragam mulai dari cozton
combed, cotton bamboo, gildan, dan sebagainya.
e Konsep Bentuk

Headsculpt merupakan representasi dari
jiwa sebuah action figure. Seperti hal nya kepala
manusia dimana setiap kepala menampilkan
berbagai figur dan sifat yang berbeda yang
dapat diukur secara emosional. Bentuk kepala
yang beragam dapat menimbulkan konsep
pemikiran yang berbeda hal ini lah yang
penulis terapkan dalam menciptakan beadsculpt
dari  Langurz. Contoh pada karakter
protagonis  atau  hero  biasanya  dapat
digambarkan  berwajah  kotak, karena
melambangkan keberanian, tanggung jawab,
kekuatan yang solid, dan berbagai sifat baik
pada seorang pahlawan. Berkebalikan dengan
bentuk kotak, pada bentuk dasar segitiga
dijelaskan bahwa karakter tersebut adalah
seorang antagonis, karakter jahat dimana
mempunyai sifat licik, tidak bertanggung
jawab, selalu menyiksa yang lemah dan sifat
jahat lainnya. Pada point inilah penulis
menggunakan bentuk tersebut sebagai dasar
dari pembuatan desain headsculpt atau kepala
dari seorang Langurz.

Kostum yang penulis pakai disini

merupakan kombinasi perpaduan #rban/ street
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style  dengan  fashion  techwear.  Guna
merepresentasikan gaya karakter dari seorang
mercenary yang pada dasarnya merupakan
tentara bayaran maka kostum  fechwear
merupakan kostum yang tepat. Fashion
techwear sendiri merupakan jenis fashion masa
kini yang mengkombinasikan fashion street
dengan aspek fungsionalitas yang tinggi.
e Konsep Warna

Seperti  yang penulis telah riset
sebelumnya yaitu warna dapat
menggambarkan sifat yang beragam. Pada
point ini penulis menggunakan kombinasi
warna hitam dan abu-abu dimana hitam dapat
melambangkan misteri, elegan, licik dan pada
warna abu-abu melambangkan sifat anti-hero

yang dimiliki oleh karakter Langurz.

C. METODE/ PROSES

Berikut merupakan desain final dari kepala

Langurz:

Gambar 1. Tampak depan dan tampak samping
kepala langurz

Setelah melalui proses sketsa beberapa
headsculpt Langurz kemudian dipilih 1 desain
yang dapat mewakili konsep penggabungan

satwa lutung dengan tema ¢yberpunk. Bentuk

rambut tajam terinspirasi dari kepala lutung
yang berbulu dengan pengembangan desain
yang lebih modern sehingga menghasilkan
bentuk rambut yang dinamis. Skema warna
yang diambil untuk Langurz adalah dominasi
warna gelap yaitu abu-abu tua, emas, dan

sedikit warna terang pada bagian mata.

Gambar 2. Kepala Langurz

Pada sketsa kostum Langurz penulis
terinspirasi pada fashion techwear dimana
didominasi warna hitam dan menggunakan
kostum tertutup model jalanan street/ urban
style. Selain itu untuk menambah kesan
techwear, penulis menggunakan celana jogger
dengan model seperti urban ninja.
Penambahan garis tajam dan geometris pada
celana yang nantinya berupa jahitan akan
menambah kesan tajam selain itu juga
ditambahkan beberapa saku sehingga benar-
benar tetlihat seperti celana street/ urban style.

Skema warna yang digunakan pada
Langurz adalah warna hitam. Warna hitam
dipilih karena dapat mengangkat karakter
fashion zechwear yang mayoritas berwarna
gelap serta karakter Langurz sendiri yang

sejatinya merupakan karakter anti-hero.
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Gambar 3. Sketsa Action figure Langurz

ACTION FIGURE
LANGURZ :.

ACTION POSE

ACTION FIGURE
LANGURZ :.

ACTION POSE

2 A 4
Gambar 4. Action Figure Langurz
D. ULASAN KARYA
Pameran pada tahun ini dilaksanakan secara
daring melalui website Galeri FDSK' yang
dikembangkan  oleh  pihak

kampus

Universitas Mercu Buana.
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Rinaldy Octora Setelah lutung mungkin selanjutnya harimau Sumatra bisa

on 15/07/2020 dijadikan karakter bertema cyber yang menarik. Saya harap
at23:14 kedepannya bisa diproduksi walau dengan kuantiti sedikit,

jangan hanya sebatas tugas akhir.. mungkin bisa berkolaborasi
dengan Rizga untuk body basenya.. lanjutkan!!

Respon Penulis Benar saya juga berencana ingin membuat karakter pendukung
atau rival untuk Langurz yang bertema cyber yang juga
terinspirasi dari satwa nusantara. Kedepannya juga akan
diimprovisasi dari segi desain dan kualitas sehingga dari
prototipe yang sudah dibuat dapat diproduksi massal dengan
kuantiti terbatas pada pasar action figure 1:6.

Ide kolaborasi (dengan rizqa) juga sejalan dengan rencana
improvisasi pada action figure Langurz yang saat ini masih
menggunakan body base third party karena nantinya proporsi
body dari Langurz juga dapat lebih disempurnakan.

Terima kasih pak Rinaldy untuk masukan dan dukungannya
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Ardo Bernando Untuk bagian tubuh mainan kamu bikin sendiri atau pakai
on 19/07/2020 template tubuh mainan yang sudah jadi?
at23:16 Kalo pakai template tubuh yang sudah jadi sebaiknya di jelaskan

serta tampilkan dalam presentasi desain produk ini, begitupun
kalau bikin sendiri ditampilkan proses pembuatannya dari nol
hingga jadi

Respon Penulis Bagian tubuh dari action figure 1:6 Langurz untuk prototipe ini
masih menggunakan body template skala 1:6 (third party). Body
template 1:6 dipilih karena memiliki artikulasi yang baik dan
dinamis sehingga action figure dapat melakukan pose-pose
yang menarik. Material yang dipakai adalah plastik pvc dan
sudah tergolong solid untuk penggunaan pada produk action
figure. Penjelasan mengenai penggunaan body template ada di
data analisis sedangkan detail body dapat dilihat di sketsa
gambar kerja yang ada diatas, di instagram @umbra.dream (IG
penulis) juga dijelaskan pada salah 1 postingan feed mengenai
Body yang digunakan oleh Langurz
https://Awww.instagram.com/p/CCUMMNGDiVu/

Terima kasih untuk komennya pak Ardo

Ardo Bernando Apakah ada plot cerita atau komik sederhana karakter Langurz
on 20/07/2020 tersebut? Karena cukup janggal apabila sebuah karakter mainan
at 14:44 tanpa memiliki latar belakang cerita yang membentuknya.
Respon Penulis Halo pak Ardo

Plot cerita atau background story singkat dari karakter Langurz
akan disajikan dalam booklet yang berisi product shoot Langurz
dan teks yang berisi background story karakter Langurz. Booklet
ini akan berada di dalam packaging Langurz. Selain itu penulis
sudah menuliskan background singkat karakter Langurz seperti
pada postingan IG berikut:
https://www.instagram.com/p/CCRVHHH;jLv8/

Dari kebanyakan produk designer toys jenis action figure sebut
saja; ThreeA, Deviltoys WOO, AX Two, Sundowner brand-brand
tersebut memberikan poster (sebagai bonus) berupa artwork
dari artist pencipta karakter atau photoshoot produk yang
disertai tulisan singkat mengenai story dari produk yang dijual
dalam 1 packaging

Adapula brand yang menjual action figure nya terlebih dahulu
kemudian baru disusul oleh komiknya setelah beberapa waktu
penjualan action figure tersebut, contohnya Machine 56 (brand
merchandise lokal) dengan action figure Bonehead baru
mencetak komik bonehead ketika 1 tahun setelah penjualan
action figurenya

Pengenalan karakter tidak hanya dari komik sederhana, namun
juga bisa berupa booklet atau poster yang berisikan mengenai
background karakter yang bisa dibaca oleh pembeli. Selain itu
promo dari media sosial juga dapat menjadi sarana untuk
mempromosikan tokoh Langurz.

Edy Muladi Tidak berangkat dari kultur lokal. Beri saya alasan mengapa
on 27/07/2020 saya harus mengkoleksi mainan ini. Local bukan internasional
at 18:18 juga tidak dikenal

Respon Penulis Halo pak Edy,

Kultur lokal pada action figure ini diambil dari satwa lutung
(langur), lebih spesifik pada jenis Lutung budeng
(Trachypithecus auratus) yang merupakan jenis lutung yang
rambutnya berwarna hitam legam. Monyet anggota suku
Cercopithecidae ini menyebar terbatas (endemik) di Indonesia
bagian barat.

Lutung dipilih menjadi konsep dari karakter Langurz karena
lutung merupakan primata lokal yang unik dan jarang menjadi
base dari desain seorang karakter, sehingga alasan dipilihnya
lutung dapat menjadi pembeda dari karakter yang sudah ada
Desain Langurz yang mengadopsi lutung terlihat dari
bentuk/siluet pada kepala Langurz yang dikombinasikan dengan
elemen futuristik agar tema cyberpunk dapat makin terlihat.

Alasan untuk mengoleksi jenis action figure ini mengarah pada
target pengguna yaitu kolektor action figure 1/6. Kolektor action
figure 1/6 mempunyai kecenderungan untuk membeli atau
menambah koleksi baru action figurenya walaupun karakter
yang dijual tidak/belum terkenal asalkan mempunyai desain
yang menarik bagi kolektor tersebut. Fenomena ini umum terjadi
dalam komunitas action figure dimana para kolektor dan penjual
saling bertukar informasi tentang produk action figure baru dan
ketika terdapat produk baru yang dikeluarkan oleh produsen
baik itu produsen baru atau lama jika menurut mereka “menarik”
maka mereka tidak ragu untuk membelinya

Maka untuk membuat Langurz terlihat menarik bukan hanya dari
sisi desain yang berbeda dari karakter2 yang sudah ada di
pasaran namun juga saya mendukung produk ini lewat akun
sosmed @umbra.dream dengan memposting informasi
mengenai karakter Langurz beserta dengan dokumentasi
produk berupa foto dan juga video agar dapat meningkatkan
awareness pada komunitas action figure 1/6

Terima kasih pak Edy untuk responnya.

Gambar 5. Pameran Galeri FDSK

Sumber: http://galerifdsk.mercubuana.ac.id /action-
figure-skala-16-karakter-langurz-dengan-konsep-
cvberpunk/

Selain itu untuk mendukung karya
penulis, halaman ini ditambahkan video
mengenai produk terkait dan halaman sosial

media Instagram (@umbra.dream) yang

terhubung dengan halaman ini berupa galeri

karya.

umbra.dream v umbra.dream ~

Following

Gambar 6. Galeri instagram Langurz

Penulis melaksanakan sidang Tugas
Akhir pada tanggal 29 Juli 2020 bersama
dosen penguji Bapak Dena Anggita.
Proporsi berpengaruh pada beberapa hal
desain seperti pada ukuran tinggi action figure
Langurz sendiri. Kemudian proporsi ini juga
berpengaruh pada desain karakter Langurz,
dimana jika Langurz menggunakan proporsi
orang asia maka scharusnya dari tinggi
badan juga harus disesuaikan. Solusinya
penulis mengembangkan kembali karakter
Langurz pada profile nya dimana Langurz
menggunakan profile orang Asia.

Selain profile tentunya pada desain
Langurz sendiri harus terlihat sedikit lebih
pendek dari yang penulis buat pada prototype.
Penulis juga diberikan solusi untuk
membuat body template sendiri sehingga pada
proporsi dapat lebih disesuaikan dengan
karakter Langurz itu sendiri dan terlihat
lebih realistik. Pop culture atau kultur budaya
mengacu pada suatu hal yang luas, bukan

hanya pada film saja. Pop culture berpengaruh
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pada berbagai hal seperti perilaku, fashion,
musik, desain dan berbagai hal lainnya
sedangkan penulis hanya menuliskan pada
bagian film atau cerita fiksi.

Solusinya penulis merevisi pada
bagian data dan analisis aspek pop culture
menjadi aspek karakter film atau cerita fiksi.
Karena data yang penulis sampaikan hanya
menyampaikan data yang berkaitan dengan
karakter pada film ataupun karakter fiksi
pada cerita komik. Komentar dan masukan
yang terakhir adalah pada desain kostum
yang karakter Langurz kenakan. Sesuai
masukan ini pula nantinya penulis akan
memberikan sentuhan pada desain kostum
Langurz yang lebih terlihat berbeda

sehingga identitas Langurz semakin terlihat.

E. PENUTUP

1. Kesimpulan

Kesimpulan dari action figure 1:6 Langurz
dengan Konsep Cyberpunk sebagai karya
dalam hal action fignre ini dapat dimanfaatkan
sebagai  salah  satu  media  untuk
memperkenalkan karakter ILangurz pada
pasar action  figure baik lokal maupun
internasional. Dalam aspek data dan analisis
action fignre ini sudah cukup memenuhi kriteria
yang ada untuk dapat dijual di pasar action
fagure. Seperti aspek kelokalan yang penulis
masukkan pada bentuk kepala Langurz
dimana terinspirasi dari satwa lutung yang
dikombinasikan  dengan  fashion  techwear
sechingga dapat masuk dengan konsep

cyberpunk.
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2. Saran

Pada prototype Tugas Akhir ini penulis
mendapat ~ banyak  masukan  untuk
memperbaiki dan membuat action figure ini
semakin baik. Seperti pada bagian proporsi
yang dapat lebih disempurnakan dengan
membuat body template custom. Kemudian dari
aspek kostum juga dapat diperbaiki dengan
memberikan sentuhan unik diluar fashion
techwear yang dapat menjadi penguat karakter
Langurz sendiri.

Pengembangan yang penulis dapat
lakukan selain dari perbaikan desain dari
prototype yaitu pada media promosi. Promosi
dengan memanfaatkan teknologi digital
menjadi ujung tombak dalam pemasaran
seperti  action figure. Maka untuk lebih
membuat Langurz dikenal pemanfaatan
media seperti Instagram, Facebook dan
Youtube akan dapat berperan besar dan
dapat membuat action figure Langurz dikenal
dipasarnya. Kedepannya penulis juga akan
membuat konten-konten yang berhubungan
dengan Langurz pada media sosial yang
dikemas dalam desain yang menarik. Tidak
menutup kemungkinan dengan
menambahkan konten menarik pada media
sosial seperti komunitas action figure dapat
menarik perhatian para penjual dan kolektor
action  figure. =~ Harapannya  dengan
pengembangan tersebut action figure Langurz
dapat meramaikan pasar action figure

produksi lokal dan dapat bersaing dengan

pasar internasional.
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ABSTRAK

Komik ini dirancang untuk meningkatkan kesadaran mahasiswa baru akan tata tertib kampus
sekaligus menyediakan informasi peraturan Tata Tertib Universitas Mercu Buana secara inovatif, yang
kemudian secara langsung akan meningkatkan keefektifan sosialisasi peraturan tersebut. Karya ini
menggunakan pesan "Mahasiswa Hebat" untuk memberi persepsi positif kepada mahasiswa untuk patuh
pada peraturan. Beberapa teori digunakan dalam perancangan ini seperti teori layout, teori warna, dan
teori ilustrasi. Hasil Tugas Akhir ini menunjukkan bahwa pengkomunikasian peraturan yang kompleks
lewat komik strip - dengan kombinasi alur cerita serta elemen visual yang tepat - mampu memicu
pemahaman audiens tentang dampak pelanggaran tata tertib berdasarkan perspektif yang mereka
tempati sebagai pengamat pelanggaran.

Kata Kunci: Tata tertib, komik, komunikasi visual, mahasiswa.

ABSTRACT

This comic is designed to increase new student's awareness on Mercu Buana University's Rules
Of Discipline, as well as providing the regulations in an innovative way, which will directly improve the
effectiveness of its socialization. This work uses "Mahasiswa Hebat" as the core message to instill a
positive perception to audience to obeying the rules. Some of the theory used are layout theory, color
theory, and illustration theory. The results of this final project shows that communicating complex rules
through comic strips - with the right combination of storylines and visual elements - are capable to drive
the audience's understanding of rules violation based on the perspective they occupy as an observer.

Keywords: Rules of discipline, comic, visual communication, student.
Copyright © 2021 Universitas Mercu Buana. All right reserved
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A. PENDAHULUAN seseorang atau kelompok untuk menciptakan

ketentraman dan keamanan. raturan ini
1. Latar Belakang etentraman da eamanan. Peratura

Menurut Siti Melchaty (1990: 151), Tata juga mengikat mahasiswa yang berstatus

. . sebagai seseorang vang menuntut ilmu di
tertib merupakan peraturan yang mengikat & & yang
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perguruan  tinggi. Mahasiswa  dianggap
memiliki intelektualitas tinggi serta mampu
menggunakan nalar dan pikirannya dalam
bertindak atau menilai suatu hal, tak
terkecuali sebuah tata tertib.

Seorang mahasiswa termasuk dalam
rentang umur dewasa awal, yakni 18-25
tahun. Maka dari itu, mahasiswa menjadi
pribadi yang mudah terpengaruh oleh
perubahan dan terdorong untuk mencoba hal
yang baru  (Salam, 1997). Hal ini
mengakibatkan ~ kecenderungan  mereka
untuk mencoba sesuatu yang asing bahkan
dapat melanggar peraturan yang berlaku, jika
tidak ditkuti dengan kontrol diri dan
pengawasan yang tepat.

Sama halnya di Universitas Mercu
Buana. Berdasarkan observasi penulis dan
paparan dari beberapa mahasiswa, penulis
masih menemukan berbagai pelanggaran tata
tertib yang dilakukan di dalam kampus. Selain
karena kurangnya empati tiap individu, tata
tertib di kampus ini masih membutuhkan
sosialisasi yang efektif, yaitu menggunakan
komunikasi visual. Walaupun sederhana,
pelanggaran tata tertib dapat mengusik
kenyamanan warga kampus, serta merusak
status mahasiswa yang dianggap sebagai
sosok yang cerdas dan beradab.

Di era digital seperti saat ini, media
komik semakin populer dalam
menyampaikan informasi dan  aspirasi.
Komik meningkatkan sarana edukasi yang

efektif karena membantu pembaca ikut
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terlibat dalam alur cerita (Choi, 2016).
Informasi mengenai peraturan tata tertib
yang ada, nantinya akan dikomunikasikan
melalui komik ber layout cetak, dimana
mahasiswa  baru  akan diajak  untuk
memahami tata tertib dengan sworyrelling
ilustrasi visual serta bahasa yang mudah
sederhana namun menarik.

Dengan hadirnya karya komik ini,
diharapkan mahasiswa baru Universitas
Mercu Buana, bahkan calon mahasiswa
lainnya di luar sana, akan lebih memahami
dan terpacu untuk mentaati aturan tata tertib
serta kedisiplinan, sehingga mampu menjadi
warga kampus yang maju dan berkarakter
hingga kedepannya.

2. Rumusan Masalah

a. Bagaimana merancang sebuah komik
yang dapat mengkomunikasikan
peraturan tata tertib menjadi lebih
fleksibel dan menarik untuk dipahami
mahasiswa baru?

b. Bagaimana menyusun sebuah cerita
yang ringan namun mampu memberi
perspektif berbeda tentang peraturan
tata tertib?

3. Orisinilitas

Dari studi 2 karya di atas, dapat disimpulkan
bahwa penyampaian pesan seserius apapun
dapat divisualkan lewat ekspresi wajah yang
absurd, lucu, dan unik. Tentu diikuti dengan
cerita yang komedik. Penulis akan
mengadaptasi beberapa kesamaan tersebut

namun dengan konsep komik yang berbeda.
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Untuk  mengkomunikasikan  pesan
yang kompleks seperti peraturan tata tertib,
maka diperlukan strategi perancangan komik
dengan kombinasi struktur visual dan alur
cerita yang tepat. Komik ini akan berisi 5
panel dengan layout cetak seperti booklet
untuk fleksibilitas konten dan elemen lainnya.
Untuk memberi pesan positif, maka
digunakan pesan utama "Mahasiswa Hebat"
dimana audiens akan diajak untuk menjadi
mahasiswa yang berprestasi dan luar biasa
dengan mentaati tata tertib. Pesan ini akan
diimplementasikan pada tiap komik dengan
alur cerita tertentu. Untuk memperkuat
pesannya, maka ditempatkan zagline dan
deskripsi tata tertib terkait.

4. 'Tujuan dan Manfaat
1) Tujuan
Selain memberi kesadaran untuk
patuh pada tata tertib, tujuan karya ini
juga untuk menyediakan informasi
peraturan  tersebut melalui media
komunikasi visual, yang diharapkan
dapat meningkatkan keefektifan
sosialisasinya kepada mahasiswa baru
Universitas Mercu Buana.
2) Manfaat
Bagi penulis, karya ini akan
menajamkan keterampilan serta
wawasan penulis mengenai perancangan
komik berdasarkan prinsip desain. Selain
itu juga dapat meningkatkan kesadaran
warga kampus (secara general) terutama

mahasiswa/i Universitas Mercu Buana

tethadap peraturan tata tertib yang
berlaku. Dan untuk ilmu desain, karya ini
dapat menjadi referensi bagi mereka
yang akan merancang komik dengan

konsep dan ide yang sama.

B. KONSEP PERANCANGAN

1. Kajian Sumber Perancangan

Konsep dari komik ini adalah mengedukasi
serta mengajak audiens untuk memahami tata
tertib lewat perspektif yang berbeda melalui
pendekatan komunikasi dengan kombinasi
storytelling. Cerita singkat dari komik strip akan
mengkomunikasikan pesan yang ada dengan
experience yang baru.

Dari 37 poin tata tertib, 17 diantaranya
dipilih untuk dijadikan konten. Hal ini
diputuskan berdasarkan peraturan yang
cenderung siswa sekolah langgar hingga
bangku perkuliahan, dan pelanggaran penting
yang belum familiar bagi seorang mahasiswa
baru.

2. Landasan Perancangan
1) Komik sebagai Media Edukasi

Komik adalah kumpulan gambar yang
berfungsi untuk menyampaikan informasi
atau menghasilkan respon estetik bagi
yang melihatnya (McCloud, 1993).
Tlustrasi dan teks pada komik disusun
secara terkonsep sehingga tercipta suatu
alur cerita.

Dengan  perkembangan  media
digital, komik mulai menjadi populer di
Indonesia, berbagai pihak pun menjadikan

komik  sebagai media komunikasi.
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Momentum ini juga didukung oleh fungsi
komik yang mampu menyampaikan pesan
dengan lebih baik. Komik meningkatkan
sarana edukasi yang efektif karena
membantu pembaca ikut terlibat dalam
alur cerita (Choti, 20106).

Dari fungsi tersebut, komik edukasi
ikut terbentuk. Salah satu keunikan dari
komik edukasi adalah memiliki konten
informasi terkait subjek yang
disampaikan, sehingga cocok untuk media
pembelajaran.

Oktavianti, 2019).

(Septhimoranie &

Edukasi menjadi hal yang penting,
melihat dari perilaku mahasiswa yang
masith melanggar tata tertib kampus dan
kurangnya kesadaran mereka atas dampak
buruk yang ditimbulkan. Maka dari itu,
media komik menjadi pilihan yang tepat
dalam menyampaikan informasi sekaligus
mempersuasi tentang tata tertib, tentu
dengan tambahan sejumlah konten
pendukung seperti tagline dan deskripsi
lainnya.

2) Panel
Faisal, et al. (2018) menyebutkan bahwa
untuk mengkomunikasikan idenya melalui
cerita  bergambar,  sebuah  komik
menggunakan  segmen-segmen  yang
disebut panel. Panel akan berisi ilustrasi
adegan sebagai komunikasi visual, dan jika
disusun maka akan membangun cerita

dalam komik.
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Sebagai komunikasi visual, bentuk
panel bervariasi berdasarkan  pesan,
perasaan, maupun gagasan yang ingin
disampaikan komikus. Sebagai contoh,
tidak adanya variasi maupun bentuk dari
panel akan memberi kesan "lambat" dan
tenang"  dalam  skenario  cerita,
memperjelas bahwa cerita yang dibangun
pada tiap panel adalah sama pentingnya
(Faisal, et al., 2018).

3) Layout
Surianto Rustan, S.Sn. pada bukunya yang
berjudul "Layout Dasar dan
Penerapannya" (2009) mendefinisikan
layout sebagai peletakan elemen desain
pada suatu bidang dalam media tertentu
untuk mendukung sebuah konsep atau
pesan. Prinsip layout yang adalah prinsip
desain grafis, juga berlaku pada komik
sebagai salah satu media komunikasi
visual. Prinsip-prinsip tersbut antara lain:
e Unity (Kesatuan): Merupakan prinsip
desain dimana seluruh bagian/elemen
saling mendukung sehingga tampak
menyatu sebagai satu keutuhan.
Sanyoto (2009) menegaskan bahwa
tiap elemen desain harus memiliki
hubungan satu sama lain, tidak ada
bagian yang mengganggu atau terlihat
janggal.
e Emphasis (Penekanan): Merupakan
penekanan suatu bagian/elemen pada
desain. Menurut Sanyoto (2009), ada

beberapa tujuan penggunaan emphasis,
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antara  lain  menarik  perhatian,
menghilangkan kebosanan, memecah
keteraturan, dan memberi efek kejutan.

e Balance (Keseimbangan): Adalah
penempatan elemen desain yang
bebannya sama dan tidak menumpuk
pada  satu  tittk. ~ Bila  pusat
keseimbangan atau titik tersebut
diadukan sehingga pandangan mata
tertuju ke sana, akan muncul perasaan
tenang dari pengamat (Dahliani : 2008).
Perasaan tenang ini akan
mempertahankan perhatian audiens
kepada karya desain.

e Sequence (Urutan): Yakni urutan
elemen desain yang menjadi prioritas,
berdasarkan pandangan mata.

4) Tlustrasi

Tlustrasi merupakan citra yang dibentuk
untuk memperjelas informasi dengan
memberi representasi secara  visual
(Witabora: 2012). Fungsi dasar dari
ilustrasi  adalah menyampaikan ide,
gagasan, narasi, atau konsep lewat
representasi visual.

Dalam menyampaikan gagasannya,
tiap illustrator mempunyai gaya visual
yang berbeda. Berdasarkan konsep The
Big Triangle yang digagas oleh Scott
McCloud, representasi visual dapat dibagi
menjadi 3 jenis, antara lain:

e Realis: Ilustrasi ini dibuat sangat
sesuai dengan kenyataan yang ada

pada suatu objek tanpa pengurangan

atau penambahan dari imajinasi
penggambar.

e Semi Realis: Disebut semi realis
karena masih terlihatnya aksen dan
detil anggota tubuh. Ilustrasi semi
realis memiliki keunikan tersendiri
mulai dari garis hingga tone color
yang digunakan oleh para ilustrator,
setiap  illustrator —memiliki gaya
peggambaran garis dan warna yang
berbeda, hal ini dipengaruhi oleh jam
terbang dan referensi yang diambil

(Gumelar. 2011).

e Kartun: Kartun identik dengan
penampilan  yang  lucu  atau
mempunyai ciri khas tertentu yang

menjadikan daya tarik.

5) Warna

Sanyoto (2009, 10) mendefinisikan warna
secara fisik dan psikologis. Warna secara
fisik adalah sifat cahaya yang dipancarkan,
sedangkan secara psikologis adalah bagian
dari indera penglihatan yaitu mata. Dalam
komik, warna dapat membantu untuk
menekankan pesan dan memberi efek
psikologis tertentu. Huchendorf (2007)
dalam Ulita (2019) menyatakan bahwa
warna hangat seperti oranye, kuning, dan
merah akan lebih mudah diingat pembaca
dibanding warna dingin.

Terdapat beragam skema warna
yang sering digunakan, salah satunya
adalah  triadic.  Triadic /  triad

komplementer merupakan skema warna
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kontras yang dibentuk dari segitiga di
lingkaran warna. Skema warna ini
digunakan untuk membangun persepsi
desain yang menarik perhatian mata
namun masih nyaman untuk dipandang,.
3. Tema/ Ide/ Judul
Berdasarkan latar belakang masalah yaitu
kurangnya empati mahasiswa dalam mentaati
tata tertib, serta belum efektifnya sosialisasi
peraturan tersebut, maka pesan utama yang
dipilih untuk komik ini adalah "Mahasiswa
Hebat".

MAHASISWA

HEBAT

Gambar 1. Typeface judul “Mahasiswa Hebat”

Pesan utama ini didasati oleh status
target audiens yang berupa mahasiswa baru
sebagai usia dewasa awal, serta visi misi dari
Universitas Mercu Buana. Untuk
menggerakan audiens, maka persepsi tata
tertib harus diubah menjadi positif dan
ramah, dan audiens akan diposisikan ke
status dimana mereka adalah  sosok
mahasiswa yang luar biasa jika mampu
mentaati tata tertib. Untuk mendukung itu,
perlu  diperlihatkan  perspektif — bahwa
melanggar tata tertib adalah tindakan yang
buruk.

Pesan  utama tadi kemudian

diimplementasikan melalui gaya bahasa yang
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digunakan pada komik ini. Dari berbagai
genre, gaya penyampaian komedi dipilih
karena ringan dan cukup umum bagi audiens.

Dari gagasan dan pesan utama tadi,
maka struktur cerita yang digunakan adalah

sebagai berikut:

Keunggulan dari pelaku

AWAL i 3 X
Rajin mengerjakan ujian
KONFLIK Melanggar tata tertib

Plagiarisme

|

Persepsi /respon negatif yang
menghilangkan keunggulan
ENDING sebelumnya

Dianggap maling karena mencuri
karya orang lain

Gambar 2. Struktur Cetita

4. Konsep Perwujudan/ Penggarapan
1) Ilustrasi

Tlustrasi yang dipakai berjenis semi-kartun
sederhana, dengan penekanan lineart dan
rambut hitam, tanpa aksen wajah yang
detil. Selain populer, penulis dapat fokus
dengan visualisasi cerita tanpa terpaku
pada detail desain, sehingga pesan dapat
disampaikan dengan efektif.

Tlustrasi ~ pada komik  ini
menggambarkan tiap karakter komik yang
berstatus mahasiswa, sebagai tokoh utama
maupun pendukung. Tokoh yang spesifik
tidak dibentuk pada komik ini agar cerita
lebih fleksibel tanpa terpaut pada karakter
tertentu.

2) Warna
Warna yang digunakan pada komik ini
adalah dark muted yang dibentuk dari
skema warna triadic dengan dominasi

warna hangat (merah-kuning) yang
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komplementer dengan warna biru. Selain
dapat menetralkan warna kontrasnya,
saturasi rendah yang menghasilkan warna

muted ini juga sejalan dengan tren desain

tahun 2020.

#f5d8a3 #f3e7d8 #d7dbc6 #6d8d8c #4f4748

#9c4941 #b65f57 #cf9cSc #f4c772

Gambar 3. Palet warna perancangan

Pemilihan warna ini dipilih untuk
menyimbolkan  profesionalitas  dan
kecerdasan dari sebuah tata tertib (filosofi
warna biru) dan energi positif dalam
mentaati tata tertib (filosofi warna
hangat).
3) Tipografi
Terdapat 3 jenis font yang dipakai di komik
ini. Untuk judul, digunakan #peface bernama
Reis yang berjenis seript. Bertujuan untuk

menggambarkan semangat mahasiswa dalam

mentaati tata tertib, sesuai dengan karakter

REI

ABCDEFGHITKLMNOPQRSTUVWXYZ
123457890

Gambar 4. Typeface untuk judul

hurufnya.

Untuk subjudul menggunakan jenis
huruf sans serif yaitu Gotham. Selain untuk
menyeimbangkan jenis huruf seript dari judul,
font ini mudah terbaca dan memiliki karakter

yang modern serta maskulin.

Gotham

Aa Ee Rr
Aa Ee Rr

abcdefghijklm
nopgrstuvwxyz

Gambar 5. Font untuk subjudul
(Sumber: en.wikipedia.org/wiki/Gotham_(typ eface)

Sedangkan untuk komik itu sendiri,
teks pada balon cerita menggunakan #peface
bernama New Era Casual Regular. Typeface ini
cocok untuk mengiringi nuansa komedi dan

menyenangkan dari cerita komik.

New Era Casual Regular
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopgrstuvwxyz
1234567890:,,."({!@#$%"&*})

Gambar 6. Typeface untuk teks komik

C. METODE/ PROSES PERAN-
CANGAN
1. Metode

Proses perancangan ini menggunakan
metode kualitatif dimana penulis melakukan
beberapa wawancara ke berbagai pihak, salah
satunya adalah mahasiswa Universitas Mercu
Buana. Penulis menulusuri pandangan
mereka tentang tata tertib di kampus, situasi
di lapangan, pelaksanaannya, serta latar
belakang mereka dalam melanggar peraturan.
Penulis juga menganalisis dari sudut pandang
Universitas lewat wawancara dari pihak

kemahasiswaan.
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Untuk poin tata tertib sendiri, komik ini
mengambil data dari Peraturan Rektor
tentang Disiplin dan Tata Tertib Universitas
Mercu Buana yang bisa diakses melalui laman
resmi Ditmawa UMB.

2. Relevansi dan Konsekuensi Studi
Kelompok data yang diperlukan dalam
penyelesaian perancangan ini antara lain:

a. Pengetahuan

e Data mengenai peraturan tertulis
tentang tata tertib di Universitas Mercu
Buana.

e Data mengenai kondisi lapangan mulai
dari pelaksanaan serta sudut pandang
terkait peraturan tersebut.

e Pengetahuan tentang  penyusunan
komik mulai dari konsep hingga teknis

e Pengetahuan akan prinsip dan elemen
desain

b. Keterampilan

e Keterampilan menggambar ilustrasi ke
dalam komik, dari objek, sudut
pandang, eckspresi, hingga latar
belakang.

e Keterampilan menggagas alur cerita
sederhana.

e Keterampilan menggunakan pen tablet
dan software pengolah grafis.

c. Kelengkapan Peralatan

e Laptop
Laptop digunakan untuk merancang
komik ini mulai dari tahap pra
produksi, produksi, hingga pasca
produksi.
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e DPen Tablet
Pen tablet merupakan media gambar
digital untuk input sketsa tangan
menuju komputer.

d. Ketersediaan Material

e Perangkat Lunak berbasis Bitmap
Digunakan sebagai software utama
dalam perancangan komik ini, seperti
pembuatan sketsa, lineart, coloring
serta finishing. Hal ini dimaksudkan
karena hampir semua elemen komik

bisa dibuat melalui software tersebut.

e DPerangkat Lunak berbasis Vector
Software  ini  digunakan  untuk
merancang beberapa desain untuk
media pendukung.
3. Perancangan
Setelah menentukan gagasan dan alur cerita,
selanjutnya adalah menentukan elemen visual
yang sesuai. Elemen-elemen yang telah
ditentukan kemudian disusun menjadi

moodboard sebagai guideline perancangan

kedepannya.

Mahasiswa

Hebat

Gambar 7. Moodboard
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4. Pelaksanaan:

1) Sketching: Sketsa dibuat berdasakan naskah
yang telah disusun. Bagian ini cukup krusial
karena terdapat camera angle, pose, serta
komposisi  lainnya  yang  membantu
mengkomunikasikan cerita dengan efektif.

2)  Lining.  Lining atau  inking  akan
mempertegas garis yang telah dibuat oleh
sketsa agar terlihat rapi.

3) Coloring: Proses pemberian warna
dilakukan sesuai dengan palet warna yang
telah ditentukan.

4)  Finishing.  Proses  terakhir  dalam
perancangan komik ini mencakup layouting

halaman, penempatan teks pada balon kata,

serta positioning elemen lainnya.

‘\:\‘,Jf \—”)ﬂy" > vb(f
17 ‘ fl>ap! {

R ol A=

| | o Y

b 3.V d = N
MAILING [T V] MNING /S
TR Wl el
& Vy}fﬂii‘_ﬁ'\ L S\ $/%L’—” N
35— '\% P 2 S

Gambar 8. Proses pembuatan

D. ULASAN KARYA DESAIN

Komik ini berjudul "Mahasiswa Hebat" yang
berisi 18 halaman, dimana 11 halaman
mencakup poin tata tertib, sedangkan sisanya

berisi pendahuluan serta konten minor

lainnya. Kompilasi komik strip yang dibuat
dengan format A5 ini diubah menjadi E-
book untuk tujuan pameran daring.

Tiap halaman komik berisi 5 panel
dengan  fagline dan eksplanasi sebagai
penegasan dari pesan tata tertib. Panel
berjumlah 5 dipilih untuk mengaplikasikan
alur cerita dan gambar dengan lebih fleksibel.
e Warna: Warna yang digunakan pada

komik ini adalah dark muted yang
dibentuk dari skema warna triadic dengan
dominasi warna hangat (merah-kuning)
yang komplementer dengan warna biru.
Selain  dapat  menetralkan  warna
kontrasnya, saturasi rendah  yang
menghasilkan warna muted ini juga sejalan
dengan tren desain tahun 2020.
Pemilihan warna ini dipilih untuk
menyimbolkan  profesionalitas ~ dan
kecerdasan dari sebuah tata tertib (filosofi

warna biru) dan energi positif dalam

mentaati tata tertib (filosofi warna

#f5d8a3 #f3e7d8 #d7dbcé #6d8d8c #4f4748

#9c4941 #b65f57 #cf9cSc #fac772

hangat).

Gambar 9. Palet warna perancangan

e lustrasi: Ilustrasi yang dipakai berjenis

semi-kartun sederhana, dengan
penekanan lineart dan rambut hitam,
tanpa aksen wajah yang detil. Selain
populer, penulis dapat fokus dengan

visualisasi cerita tanpa terpaku pada detail
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desain, sehingga pesan dapat disampaikan

Gotham

Aa Ee Rr
Aa Ee Rr

Vernacular

abcdefghijklm
nopagrstuvwxyz

Gambar 10. Ilustrasi komik
Gambar 12. Font untuk subjudul

Tlustrasi pada komik ini (Sumber: en.wikipedia.org/wiki/ Gotham_(typ

f:
menggambarkan tiap karakter komik e

yang berstatus mahasiswa, sebagai tokoh Sedangkan untuk komik itu sendiri,

utama maupun pendukung. Tokoh yang teks pada balon cerita menggunakan

spesifik tidak dibentuk pada komik ini typeface bernama New Era Casual

agar cerita lebih fleksibel tanpa terpaut Regular.  Typeface ini cocok untuk

pada karakter tertentu. mengiringi nuansa komedik dan playful

e Tipografi: Terdapat 3 jenis font yang dari cerita komik.

dipakai di komik ini. Untuk judul, New Era Casua| Regular
digunakan typeface Reis yang berjenis ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdef ghijkimnopgrstuvwxyz
1234567890;;,."({!@#$%"&*})

Gambar 13. Typeface untuk teks komik

script. Bertujuan untuk menggambarkan
semangat mahasiswa dalam mentaati tata

tertib, sesuai dengan karakter hurufnya.
Untuk pameran, penulis menempatkan

REls mockup karya dengan media pendukung

ABCDEFGHITKLANOPORSTOVWXYZ yang dibuat yaitu tote bag, poster, pin, stiker,
1234967890 dan notebook.

Gambar 11. Typeface untuk judul

Untuk subjudul menggunakan jenis
huruf sans serif yaitu Gotham. Selain
untuk menyeimbangkan jenis huruf

script dari judul, font ini mudah terbaca

dan memiliki karakter yang modern serta

maskulin.
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Gambar 14. Media pendukung karya

Pameran sendiri dilaksanakan di laman
Galeri FDSK pada tanggal 14-20 Juli 2020

dengan tema “Jumpa Maya”. Berikut adalah

tampilan laman pameran via Android:

@ | GAERIFDSK

5

Perancangan Komik
“Mahasiswa Hebat”
sebagai Komunikasi
Visual Peraturan Tata
Tertib Universitas
Mercu Buana

HARASISWA

HEBAT

MAHASISWA .£30)
HEBAT
T, il

v. Crmaa Bl foog |

42312270042

PENDAHULUAN

‘ INTEPRETASI JUDUL (] l

‘ MASALAH DESAIN ) ]

Gambar 15. Pameran Galeri FDSK

(Sumbert:

https://ealerifdsk.mercubuana.ac.id /author/verenan

da-ramdhani-fully/)

Uji desain juga dilaksanakan di depan
para mahasiswa baru pada acara Seminar Anti
Narkoba yang dilaksanakan oleh Universitas
Mercu Buana via Zoom. Kegiatan ini
dilakukan untuk menguji persepsi desain
komik ini terhadap audiens, apakah pesan
utamanya sudah relevan dengan alur cerita.

Dari respon audiens pada kedua uji
desain tersebut, didapati bahwa mereka
mengerti komik ini telah menggambarkan
pelanggaran tata tertib yang tidak terpuji, dari
segi visual pun telah mendukung konsep dan

pesan yang ada.

E. KESIMPULAN

1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil pameran dan proses
lainnya, dapat  disimpulkan ~ bahwa
komunikasi visual melalui komik dapat
memberi pendekatan kreatif baru terkait
edukasi tata tertib, yang terbilang cukup
efektif dalam menarik perhatian mahasiswa
baru. Alur cerita yang ringan dengan suasana
komedik bisa mengemas pesan peraturan tata
tertib sehingga mudah ditangkap oleh
audiens yang berstatus dewasa awal. Secara
keseluruhan, persepsi yang disampaikan
melalui alur cerita dan elemen visual komik
pun cukup tepat sasaran dalam memberi
perspektif baru tentang peraturan, hal ini
dapat dilihat dari respon target audiens yang
mengerti bahwa peraturan adalah perilaku

yang tidak terpuji dan menjauhinya adalah

wujud dari seorang “Mahasiswa Hebat”.
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2. Saran

Banyak saran dari berbagai pihak atas karya
desain ini. Yang utama, karena komik ini
adalah salah satu media kampanye, penulis
tentu perlu mempertimbangkan  strategi
kreatif yang sistematis agar karya desain ini
lebih terarah, seperti proses sosialisasi dan
alur bagaimana audiens dapat menjangkau
karya desain. Strategi tersebut juga perlu
diimplementasikan pada pemilihan media

pendukung.
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REDESIGN BRAND IDENTITY
SEKOLAH SEPAK BOLA PENDEKAR
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ABSTRAK

Branding adalah sebuah identitas untuk membedakan suatu produk/jasa dengan produk/jasa yang
lainnya. Maka dari itu, branding merupakan suatu hal yang penting utk bagaimana produk/jasa tersebut
diperkenalkan ke masyarakat. Pada perancangan kali ini, penulis melakukan redesign brand identity di
sekolah sepak bola pendekar. Merancang ulang agar lebih terlihat modern dan lebih dikenal dan mudah
diingat oleh masyarakat umum nantinya. Penulis bereksplorasi dari sebuah nama pendekar yang mana
terdapat aura semangat di dalamnya, dan dibuat kedalam bentuk visual yang sederhana namum
membara.

Kata Kunci: Branding, Logo, Sepakbola.

ABSTRACT
Branding is an identity to distinguish a product/service to the product/service other. Its branding is

crucial to how the product/ these services are introduced into the community. On designing this time, the
writer does redesign brand identity in sekolah sepak bola pendekar. Redesigned that more visible mo-
dern and better known and easy to remember by the public later. The writer does an exploration of a
warrior name which is an aura spirit in it, and made into a simple visual smoldering, however.

Keywords: Branding, Logo, Football.
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A. PENDAHULUAN

1. Latar Belakang Perancangan

Sepak bola merupakan cabang olahraga yang
paling digemari di seluruh dunia. Hampir
semua negara di dunia menempatkan
olahraga ini sebagai olahraga nasional di
negaranya masing-masing. Di Indonesia
sepakbola mulai berkembang pada tahun

1920 yang dibawa oleh bangsa Belanda saat

menjajah Indonesia, mulanya olahraga ini
hanya berkembang dikalangan orang-orang
Belanda saja namun lambat laun bangsa
pribumi juga memainkan olahraga tersebut,
sechingga berdirilah Persatuan Sepak bola
Seluruh Indonesia atau PSSI pada tanggal 19
April 1930 di Yogyakarta. Saat ini sepak bola
menjadi olahraga terpopuler di Indonesia, hal

ini dapat dibuktikan dengan mudahnya
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permainan ini kita jumpai baik di desa
maupun di kota, banyak orang yang
memainkan  olahraga ini.  Permainan
sepakbola merupakan permainan kelompok
atau beregu yang melibatkan unsur-unsur
fisik, teknik, taktik, dan mental. Artinya
permainan ini memerlukan perhatian dalam
peningkatannya melalui proses latihan yang
lama dengan memiliki tujuan-tujuan tertentu.
Tujuan melakukan olahraga ini pun berbeda-
beda. Dari mereka yang hanya untuk menjaga
kebugaran, 2 menyalurkan hobi, sampai
kepada untuk sebuah pencapaian prestasi
menjadi pemain sepakbola yang profesional.

Terdapat salah satu Sekolah Sepak
Bola (SSB) yang berlokasi di Karang Tengah,
Kota Tangerang. Sekolah Sepak Bola (SSB)
Pendekar namanya berdiri tahun 2012 oleh
Bpk. H. Ahmad Syiarudin, sekolah Sepak
Bola (SSB) Pendekar ini sudah pernah
mengikuti berbagai kompetisi tingkat Kota
Tangerang dan sekitarnya, salah satu prestasi
yang pernah di raih adalah Juara I Tangerang
Junior League pada tahun 2018/2019, Juara I
Festival Benteng Taruna Tangerang, Juara 1
Piala Persahabatan 6 SSB ditahun 2014, dan
prestasi terakhir yang pernah diraih Sekolah
Sepak Bola Pendekar Juara IV Festival
Sepakbola U-10 pada tahun 2018.

Tetlepas dari itu, untuk dikenal dan
memiliki putra/putri binaan yang antusias
Sekolah  Sepak Bola (SSB) Pendekar
memerlukan identitas yang dapat menarik

minat peserta binaan dan menjadi salah satu
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Sekolah Sepak Bola (SBB) yang terkenal se
Kota Tangerang atau bahkan se Indonesia.
Sebuah elemen identitas yang mudah dikenali
dan diingat oleh seluruh calon peserta binaan
dari generasi ke generasi, tidak lekang oleh
zaman.

Logo merupakan wajah identitas, yang
memiliki peranan penting schingga dapat
dengan mudah audien mengenalinya.
Dengan memadupadankan elemen visual
seperti warna dan bentuk, yang mana dapat
menciptakan sebuah gambaran karakter dari
sebuah Sekolah Sepak Bola (SSB) Pendekar.
2. Rumusan Masalah
Tujuan dari perancangan redesign logo
Sekolah Sepak Bola (SSB) Pendekar ini
adalah untuk memeberikan kesan baru dan
unggul serta modern, agar lebih dekat dan
lekat dengan sekolah sepak bola pendekar ini,
terutama bagi siswa binaan dan calon peserta
binaan yang mana diharapkan semakin
antusias dan giat dalam mengikuti binaan di
sekolah sepak bola (SSB) Pendekar.

3. Orisinilitas

Orisinalitas karya ini sesuai dengan judul
perancangan penulisan ini dalam membuat
redesain logo sekolah sepak bola, penulis
melihat logo sekolah sepak bola pendekar ini
masih belum di ubah atau redesain oleh
pendirinya oleh sebab itu penulis berencana
meredesain logo sekolah sepak bola pendekar
ini agar terlihat lebih modern dan mampu
memberikan identitas yang baru agar lebih

dikenal dan lebih dekat dengan masyarakat.
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4. 'Tujuan dan Manfaat

1) Tujuan.
Tujuan dari perancangan redesign
logo Sekolah Sepak Bola (SSB)
Pendekar  ini  adalah  untuk
memeberikan kesan baru dan unggul
serta modern, agar lebih dekat dan
lekat dengan sekolah sepak bola
pendekar ini, terutama bagi siswa
binaan dan calon peserta binaan yang
mana diharapkan semakin antusias
dan giat dalam mengikuti binaan di
sekolah sepak bola (SSB) Pendekar.
2) Manfaat
a. Manfaat Bagi Diri Sendiri
Memberikan wawasan dan menjadi
acuan menerapkan perancangan
desain logo sekolah sepak bola yang
lebih modern dan lebih mudah
dikenal oleh masyarakat nantinya.
Selain itu juga sebagai syarat untuk
mendapatkan gelar S1 (Strata 1) dan
dapat digunakan sebagai portofolio
dikemudian hari.

b. Manfaat Bagi institusi

Menjadikan sebuah bahan tinjauan
atau acuan dalam pembuatan logo

sekolah sepak bola

c. Manfaat Bagi Bidang Desain

Perancangan ini diharapkan sebagai
sarana informasi untuk menambah
wawasan dan pengetahuan mengenai
rancangan meredesain logo sekolah

Sepak bola.

B. KONSEP PERANCANGAN
1. Tahap Proses Desain
Dalam perancangan redesign brand identity
sekolah sepak bola pendekar ini terdapat
beberapa tahapan proses desain, dari
referensi visual, sketsa, dan tahap digital.
Berikut tahapan perancangannya, terdiri dari:
1) Referensi
Sebelum memasuki tahap perancangan
berupa desain, tahap awal yang
dilakukan adalah pencarian referensi
bentuk visual, untuk memberikan

gambaran terhadap logo yang akan
dibuat.

SEKOLAH SEPAK BOLA
TARUNA

@ @

INDONESIA
MUDA

2008

e &
O S

Gambar 1. Logo Sekolah Sepak Bola

2) Logo awal SSB Pendekar
Sekolah sepak bola pendekar yang
sudah berdiri sejak tahun 2012 oleh bpk
H. Ahmad Syiarudin berlokasi di daerah
Karang Tengah, Kota Tangerang. Di
Sekolah  sepak bola ini  sudah
mempunyai beberapa prestasi di tingkat
kompetisi antar sekolah sepak bola
diantaranya Juara 1 Tangerang Junior
Leaugue di tahun 2018/2019 lalu Juara
1 Festival Benteng Taruna Tangerang
dan Juara 1 Piala persahabatan antar 6

SSB di tahun 2014.
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3. Hasil Karya
1) Media Utama

a. Formulir

PENDEKAR -
KARANG TENGAH

Gambar 2. Logo Awal
3) Sketsa

Setelah dilakukannya pencarian ——— A

21em

Gambar 5. Formulir Pendaftaran

referensi, maka masuk ketahap sketsa,

yang nantinya sketsa ini akan dibuat
Bahan : HVS 60gr

Ukuran : 21 cm x 29,7 cm

versi digitalnya.

Tipografi : Lato
Iustrasi : Horizontal pattern
Warna : Biru, merah dan putih

Teknik Cetak : DTG full color
b. Kop surat

Gambar 3. Sketsa
2. Digital

Tahap ini sudah mulai masuk ke tahap
penggambaran secara digital dan pewarnaan

di laptop menggunakan aplikasi Adobe

Photoshop.

SENOLAH SEPAK 81y ——

PENDEKAR =

Gambar 6. Kop Surat

Bahan : HVS 60gr
Ukuran : 21 cm x 29,7 cm

\ Tipografi : Lato

Gambar 4. Logo Digital

Tlustrasi : Horizontal pattern

Warna : Biru, merah dan putih

Teknik Cetak : DTG full color
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Bahan : Art carton 260gr dua sisi

Ukuran : 5,5cm x 9cm

Tipografi : Lato

Tlustrasi : Logo sepak bola dengan

grafis geometris

Warna : Biru, merah dan putih

Teknik Cetak : Sablon DTG full color
2) Media Pendukung

Gambar 7. Flyer

Bahan : Art Paper 260gr Selain media utama, penulis juga

Ukuran : 21 em x 29,7 em menyertakan media pendukung sebagai

Tipografi : Lato bahan promosi bagi audience yang
Tlustrasi : Foto, pattern geometris melihat pameran.

Warna : Biru, merah dan putih Teknik
Cetak : DTG full color

d. Kalender

a. Mug

zzzzzzzz

Gambar 8. Kalender T

Gambar 10. Media Pendukung Mug
Bahan : Art Paper 260g

Ukuran : 29 cm x 52 cm Bahan : Ceramic

Tipografi : Lato Ukuran: 9 cm x 10 cm

Tipografi : Lato
Tlustrasi : Logo SSB Pendekar

Ilustrasi : Foto,
Warna : Biru, merah dan putih

Teknik Cetak : DTG full color Warna : Biru, merah dan putih Teknik

Cetak : Sablon DTG full color
b. Notebook

e. Kartu Nama

...............

Gambar 9. Kartu Nama Gambar 11. Media Pendukung Notebook
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e. Kostum Kandang
Bahan : Carton 310gr dan HVS 80gr

Ukuran: 6 cm x 10 cm

nnnnnn

Tipografi : Lato

Tlustrasi : Logo SSB Pendekar dan map
lapangan sepak bola

Warna : Biru, merah dan putih Teknik
Cetak : Sablon DTG full color

Gambar 14. Media Pendukung Kostum

. Kandang
c. Pin

Bahan : Player Issue

pENDEKRR Ukuran : 55 cm x 74 cm

@ : Tipografi : Lato
\ Tlustrasi : -

Warna : Merah dan putih Teknik
Cetak : Sablon DTG full color

Gambar 12. Media Pendukung Pin

) f. Kostum Tandang
Bahan : Vynil

Ukuran:7 cm x 7 cm

Tipografi : Lato

Tlustrasi : Logo SSB Pendekar Warna :
Biru, merah dan putih Teknik Cetak :
Sablon DTG full color

d. Stiker Gambar 15. Media Pendukung Kostum
Tandang

Bahan : Player Issue

pENDERAY

PENBERRY ‘

N Ukuran : 55 cm x 74 cm

558 psnos'y
-

8cm

Gambar 13. Media Pendukung Stiker

\

558 PENDEKAR ‘ Tlpograﬁ : Lato

Tlustrasi : -
Warna : Merah dan putih Teknik Cetak
: Sablon DTG full color Media.

12cm

16cm

Bahan : Vynil

Ukuran: 8cm x 8 cm, 16 cm x 12 cm C. METODE/ PROSES PERAN-
Tipografi : Lato CANGAN

Tustrasi : Logo SSB Pendekar Warna : 1. Metode

Biru, merah dan putih Teknik Cetak : Adapun metode pengumpulan data yang
Sablon DTG full color dilakukan oleh peneliti sebagai bahan

meriset, yaitu:
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1) Observasi
Peneliti melakukan tinjauan langsung
kepada objek inspirasi perancangan
untuk melihat elemen desain bentuk,
warna, dan tipografinya.

2) Studi Literatur
Sebagai bahan referensi dan landasan
teori terkait objek yang sedang
diteliti. Sumber-sumbernya dapat
ditemukan dari jurnal, artikel, dan

literature lain.

2. Data

1) Aspek Komunikasi Karya

Identitas merupakan sebuah jati diri
dari seseorang, instansi atau kelompok
individu maupun organisasi. Salah satu
identitas yang digunakan pada instansi
ialah logo. Logo adalah sebuah karya
visual yang mampu memberikan daya
tarik audien untuk mengenal jati diri
dari sebuah instansi. Logo yang baik
adalah logo yang memiliki citra positif
sehingga mudah di kenali, hal itu terjadi
ketika logo mepunyai bentuk atau
warna yang menggambarkan karakter
yang kuat mewakili sebuah instansi.
Mengenai bentuk dan warna dari
terciptana  sebuah  logo  dapat
dipengaruhi oleh budaya setempat, atau
kegiatan yang biasa dilakukan misalnya
sebuah instansi yang memprioritaskan
kecepatan, maka logo yang instansi

tersebut miliki bisa saja menunjukan

garis yang meruncing atau sebuah
bentuk diagonal yang menggambarkan
kecepatan itu sendiri. Logo mempunya
berbagai macam jenis diantaranya yaitu
logo gram dan logo type. Pada logo
garm merupakan simbol, icon atau
gambar sedangkan logo type terdiri
hanya dari susunan huruf saja. Adapun
sebuah logo yang memiliki gabungan
dari kedua jenis logo tersebut yaitu logo
type dan gram. Penggabungan tersebut
menciptakan sebuah paduan visual yang
kua tsehingga audien lebi cepat untuk
mengenal logo sebuah instansi dari
pada sekedar logo type atau logo gram

saja.

2) Aspek Teknis

Aspek  teknologi  dari  sebuah
perancangan logo SSB Pendekar ini
sehingga menjadi sebuah karya jadi ialah
untuk digitalisasi penuis menggunakan
perangakat laptop dengan software
berbasis vector dan bitmap. Menurut
pengertiannya  vector — merupakan
sebuah metode penyusunan visual yang
terdiri dari gari-gari geometri yang
saling  berhubungan = membentuk
sebuah gambar. Keuntungan
menggunakan softeare berbasis vector
diantaranya ukuran file yang relatif
kecil, sehingga tidak perlu memakan
ruang penyimpanan, dan bila visual di
perbesar maka tidak akan menimbulkan

efek blur atau biasa kita sebut gambar
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pecah. Sedangkan bitmap terdiri dari
sekumpulan titik pixel yang berkaitan
schingga terciptaa gambar,
keeuntungannya ialah dapat menyajikan
gambar dengan realistis, tetapi akan
pecah jika gambar diperbesar hal ini
tergantung dari berapa banyak jumla
pixel yang ada dalam satu gambar
tersebut. Seteah proses digitalisasi
selesai, barulah prosen
pengimplementasian logo ke berbagai
media, conthnya untuk membuat kartu
nama diperlukan sebuah printer untuk
mencetaknya, dengan memanfaatkan
teknologi  mesik  printer  indigo,
schingga endapatkan hasil yang baik
dan warna yang akurat.Aspek Estetika.
a. Warna
Pada dasarnya warna adalah suatu
mutu cahaya yag dipantulkan dari
suatu objek ke mata manusia. Hal ini
menyebabkan kerucut-kerucut warna
pada  retina  bereaksi,  yang
memungkinkan  timbulnya  gejala
warna pada objek-objek yang dilihat
sechingga dapat mengubah persepsi

manusia.

R =225
G =225
B =225

=<z O
Y
3
[}
w
®

=<z O

cococo

C =100 R =15
M =81 G =51
Y =13 B =134
K =6

Gambar 16. Warna

=<zZO
o
5
w oo
Scoo
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b. Bentuk
Unsur bentuk logo dapat di pilah-
pilah menjadi 4 kelompok. Namun
demikian, kelompok-kelompok
tersebut bisa di gabungkan sehingga
mengandung unsur campuran.
c. Tipografi

Penggunaan tipografi pada karya ini,
penulis  menggunakan  tipografi
berjenis sans serif dengan font
bernama Impact dan Lato. dimana
font dengan jenis ini terlihat lebih
modern, serta keterbacaan untuk
penggunaan font jenis ini lebih baik
saat ditempatkan pada media — media
yang memiliki space tidak terlalu
besar dan memiliki ukuran yang kecil.
adapun jenis bentuk dari font Impact
tidak  memiliki  jenis  lainnya,
sedangkan font Lato terbagi menjadi
4 jenis, yaitu berupa Reguler, Light,
Bold, dan Black.

IMPACT

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWNXYZ
abcdefghijkimnopagrstuvwxyz
0123456789

Lato

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
0123456789

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
0123456789

ABCDEFGHIUJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
0123456789

ABCDEFGHIUKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
0123456789

Gambar 17. Tipografi
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D. ULASAN KARYA DESAIN

1. Deskripsi Karya
oEeXOLAH SEPAK Boyy

PENDEKAR

\

Gambar 18. Logo Sekolah Sepak Bola Pendekar

Berikut ini adalah logo sekolah sepak
bola pendekar sebagai identitas baru
menggantikan logo sebelumnya yang mana di
rancang lebih modern. Untuk lebih dekat
dengan target peserta didik. Dengan visual
yang mencerminkan semangat dan energi
baru anak muda bertalenta yang gemar
bereksplorasi dalam meningkatkan
kemampuan diri.

2. Kegiatan Uji Desain

Kegiatan uji desain ini dilakukan sebagai
upaya pendekatan terhadap target audience
yaitu dengan mengikuti pelaksanaan publikasi
berupa pameran. Namun karena pada saat ini
masith  dilakukannya  social  distancing
terhadap masyarakat dikarenakan pandemic
Covid — 19, maka pameran yang dilakukan
mengambil sistem online, yaitu mengapload
karya Tugas Akhir ini melalui website yang
sudah disediakan oleh pihak kampus.
Kegiatan pameran dilaksanakan dengan

rincian sebagai berikut:

_!, rezc A -

Jumpa
Maya.

14
-20

U L R

Gambar 19. Logo Jumpa Maya

Tema : Jumpa Maya

Hari/Tanggal : Selasa-Senin, 14-20 Juli
2020

Website : gelerifdsk.mercubuana.ac.id

Tema Jumpa Maya ini merupakan
wujud dari penggambaran karya Tugas Akhir
mahasiswa Desain  Komunikasi ~ Visual
Universitas Mercu Buana yang pada saat ini
tengah menyajikan karya Tugas Akhir mereka
melalui online, dikarenakan pandemi Covid-
19 yang  mengharuskan  masyarakat
melakukan social  distancing. “Maya dalam
artiannya sebagai hal yang “tidak nyata” tapi
secara nyata memungkinkan kita bertemu
dan berhubungan dengan siapa saja dan
melakukan interaksi di dalamnya.”. Dalam
pameran ini  masing-masing  pameris
diharuskan untuk mengupload karya beserta
media pendukungnya dalam format JPG
ataupun PDF. Ini beberapa tampilan
pameran online karya Tugas Akhir yang

berlangsung beberapa waktu yang lalu.
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Gambar 20. Galeri FDSK
(Sumbert:
http://galerifdsk.metcubuana.ac.id/ perancangan-
redesign-brand-identity-sekolah-sepak-bola-
pendekat/)

3. Hasil Uji Desain

Berdasarkan uji desain yang telah dilakukan
dengan mengadakan pameran di website
khusus pameran
galerifdsk.mercubuana.ac.id, respon

pengunjung yang mengisi google form yang
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bertujuan sebagai feedback terhadap karya
adalah sebagai berikut :

Respon Karya

Dari beberapa hari masa pameran online,
pameris memperoleh 20 respon audience dari
google form yang sudah disediakan. Dari
respon — respon tersebut ada yang berupa
saran dan juga tanggapan positif terhadap
karya. Tanggapan positif yang ditulis
audience di google form yang mana logo
tersebut sudah jelas dan lebih baik dari logo
sebelumnya, menurut responden sudah
tercermin semangat dari Sekolah Sepak Bola
Pendekar, dan mengenai warna mereka
mengaharpkan warna pada logo Sekolah
Sepak Bola Pendekar yang ditampilkan lebih
berani, namun juga responden
mengharapkan adanya bentuk yang bisa

menggambarkan sosok pendekar.

E. KESIMPULAN

1. Kesimpulan
Kesimpulan Karya yang dibuat yaitu redesain

logo sekolah sepak bola pendekar, yang
memiliki target remaja laki-laki dari usia 10-
45 tahun. Logo ini dibuat untuk memberikan
kesan baru saerta unggul dan modern.
Mampu meningkatkan daya tarik lebih
kepada  msyarakat, logo ini  dibuat
berdasarkan dari kreatif brief logo yang
diberikan oleh sekolah sepak bola pendekar,
logo yang sudah dibuat akan diaplikasikan ke
dalam flyer, kostum latihan, kalender, note
book, kop surat, formulir dan sebagainya

yang dapat menunjang kinerja dalam
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lapangan maupun dalam kantor. Font yang
digunakan adalah font berjenis sans serif
yaitu font impact dan lato agar terlihat lebih
kuat seperti nama pendekar dalam pemilihan
layout atau ornamen yang ada pada kop surat,
formulir, kalender, flyer dan kartu nama
dibuat seragam agar menjadi ciri khas serta
warna yang digunakan biru, merah, putih
adalah warna ciri khas dari sekolah sepak bola
pendekar.

2. Saran

Saran Pada karya juga terdapat saran - saran
yang disampaikan oleh audience, vyaitu
menyarankan agar ditambahnya warna dari
branding sekolah sepak bola pendekar lebih
berani dan juga mengharapkan adanya sosok

yang menggambarkan pendekar.
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REDESAIN BUKU MENU KAFE CUBITCX
SEBAGAI MEDIA INFORMASI

Oleh:
Kartika Fitriandary
Program Studi Desain Komunikasi Visual, Fakultas Desain dan Seni Kreatif
Universitas Mercu Buana
kartika210498@gmail.com’
Rika Hindraruminggar?
Program Studi Desain Komunikasi Visual, Fakultas Desain dan Seni Kreatif
Universitas Mercu Buana
rika.hindraruminggar@mercubuana.ac.id?

ABSTRAK

Perkembangan teknologi informasi tidak hanya merubah gaya hidup masyarakat, namun juga
berdampak pada keberadaan kafe-kafe berkonsep kekinian, salah satunya adalah kafe CubitCX yang
berada di kawasan Mustika Jaya, Bekasi. Menjual berbagai macam dessert dan minuman, konsep
feminim dan unik yang ditawarkan sayangnya kurang didukung oleh desain buku menu yang dimilikinya.
Oleh karena itu solusi yang dapat ditawarkan adalah melakukan redesain buku menu dengan tujuan
untuk meningkatkan keefektifan dari desain menu yang dimiliki kafe, baik dari segi visual maupun teknis.
Perancangan ini ditujukan kepada target audiens yaitu pengunjung kafe yang sebagian besar merupakan
kaum remaja dan kawula muda. Pengumpulan data dilakukan dengan melakukan wawancara dengan
narasumber pemilik kafe dan beberapa orang pegawai, kemudian mencari referensi dan data tambahan
melalui media cetak dan digital. Harapan dari hasil perancangan ini adalah dapat memberikan citra positif
kafe di mata pengunjung, memberi visual yang jelas dan sesuai sehingga brand awareness pengunjung
terhadap kafe akan semakin meningkat, dan tentunya membuat pemesanan hidangan menjadi lebih
singkat dan efektif.

Kata Kunci: Menu, kafe, tata letak

ABSTRACT

Development of information tecnology not only has changed societies’ lifestyle, but also impacted
on high-end looking cafés, and one of them is CubitCX café which is situated in Mustika Jaya, Bekasi.
Selling kinds of desserts and drinks, the feminine and unique concept isn’t much supported by its menu
design. The only solution that could be offered is to do redesign with the goal of increasing the design’s
effectiveness, both visually and technically. This design is intended to target the café’s common guests,
which are teenagers and young adults. Data were collected by interviews with the café owner and waiters,
then references were collected both from printed and digital media. This design is expected to give postive
images for the guests, provide clear and correct visual that eventually will increase the guests’ brand
awareness, and the order will take shorter duration and therefore effective.

Keywords: Menu, café, layout
Copyright © 2021 Universitas Mercu Buana. All right reserved
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A. PENDAHULUAN

1. Latar Belakang

Redesain merupakan proses perancangan
kembali suatu karya atau benda dengan
tujuan untuk menghasilkan manfaat atau
estetika yang lebih baik atau untuk
menghasilkan fungsi yang berbeda dari
desain semula (Nugroho, 2011). Menu atau
buku menu adalah sebuah daftar makanan
yang telah dilengkapi dengan harga masing-
masing yang disediakan dan ditampilkan
untuk menarik pelanggan serta memberikan
nilai sejumlah uang terhadap makanan yang
ditawarkan (Kinton dan Ceserani dalam
Tarigan, 2013). Media informasi adalah alat
untuk mengumpulkan dan mengolah sebuah
informasi sehingga menjadi lebih bermanfaat
bagi penerima informasi (Sasmita, 2015).
Dari ketiga pengertian tersebut, dapat
disimpulkan bahwa "Redesain Buku Menu
Kafe CubitCX sebagai Media Informasi"
adalah  melakukan perancangan ulang
terthadap buku menu kafe CubitCX agar
menjadi media informasi yang lebih efektif
dan lebih menarik.

Perkembangan teknologi di bidang
informasi memunculkan berbagai media
sosial yang telah mengubah gaya hidup
masyarakat khususnya kaum remaja dan
kawula muda menjadi selalu ingin terlihat
cksis dan #p-to-date. Hal ini dimanfaatkan oleh
para pengusaha yang bergerak di bidang
kuliner terutama kafe yang menawarkan

tempat bersantai yang nyaman dan makanan
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yang memiliki estetika menarik dengan
harapan akan disebarkan oleh pengunjung
dan kemudian menaikkan popularitas kafe di
dunia maya. Melihat fenomena tersebut,
daftar menu memiliki peran yang krusial
sebagai penyedia informasi tentang hidangan
yang disediakan kafe.

Sebagai seorang kawula muda, penulis
juga sering menghabiskan waktu di kafe,
salah satunya adalah kafe CubitCX yang
berada di kawasan Mustika Jaya, Bekasi, Jawa
Barat. Kafe ini memiliki hidangan berbagai
menu dessert, variasi mie dan pasta, serta
berbagai macam minuman. Konsep yang
dimiliki kafe sangat jelas terlihat pada buku
menu, namun sayangnya desain yang dimiliki
terlihat kurang baik. Oleh karena itu, penulis
ingin melakukan redesain pada buku menu
tersebut dengan harapan hasil redesain
tersebut dapat menaikkan citra kafe di mata
pelanggan. Berbekal referensi yang didapat
dari kafe-kafe serupa, perancangan buku
menu  kafe CubitCX pun akhirnya
dilaksanakan.

2. Rumusan Masalah

Bagaimana caranya agar buku menu kafe
CubitCX terlihat lebih efektif secara teknis
dan menarik secara visual?

3. Orisinilitas

Dalam penciptaan karya ini, perancangan ini
dimulai dari intepretasi konsep ke dalam
media, pembuatan sketsa, perancangan
clemen-elemen visual, sampai pengaturan

layont yang dilakukan secara mandiri. Namun
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tentunya dalam pencarian inspirasi karya,
penulis mengambil referensi dari buku menu
kafe lainnya dan karya desain lainnya, berikut
adalah  referensi yang paling banyak
berpengaruh dalam perancangan ini:

1) Buku menu kafe Warunk Upnormal
oleh Citra Rasa Prima Group
Memiliki berbagai variasi Indomie dan
kopi yang menjadi signature dish, kate
tersebut menampilkan buku menu
yang berkesan minimalis baik dari
penggunaan warna hitam putih serta
layont yang digunakan. Dari daftar
menu ini penulis terinspirasi untuk
mengambil  konsep buku menu
layaknya majalah yang dimiliki oleh
kafe. Selain itu penggunaan daftar
pesanan untuk memuat seluruh menu
kafe dirasa dapat menjadi solusi dalam
memuat buku menu yang lebih singkat,

padat, efektif, namun tetap berestetika.

Gambar 1. Contoh Isi Buku Menu dan Daftar
Pesanan Kafe Warunk Upnormal

2) Dummy buku menu oleh 1PTeam

Dari  referensi  berikut  penulis
mendapat inspirasi dalam pengaturan
tata letak agar buku menu dapat terlihat
lebih padat, namun tetap terlihat rapi,
konsisten, dan arah bacanya mudah
diikuti oleh audiens. Hal ini bertujuan

untuk mengurangi jumlah halaman

dengan banyaknya variasi menu yang

disediakan.

Gambar 2. Contoh Isi Buku Menu Dummy
(Sumbert:
https://www.grahictiver.net/item /restaurant-

menu--vol-19/13917432°ref=ksioks)

4. 'Tujuan dan Manfaat

1) Tujuan
Merancang desain buku menu kafe
CubitCX  yang sesuai dengan
identitas visual kafe yang tidak hanya

lebih menarik secara visual, namun

lebih efektif secara teknis.
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2) Manfaat
a) Menambah wawasan penulis serta
mengasah kepekaan visual yang
berkaitan ~ dengan  penerapan
identitas usaha dan pengaturan tata
letak pada suatu media informasi
b) Meningkatkan  public  awareness
terthadap pentingnya desain sebuah
menu, khususnya bagi mereka yang
memiliki usaha kuliner atau ingin
membuka usaha kuliner
c) Sebagai referensi bagi kalangan
akademika atau desainer yang ingin

membuat karya yang berhubungan

dengan desain menu.

B. KONSEP PERANCANGAN

Setelah referensi dan data didapatkan,
barulah perancangan dapat dimulai. Sebelum
membuat sketsa perancangan, menu terlebih
dahulu  ditelaah  dan  dikelompokkan
berdasarkan data yang ada. Analisis menu
bertujuan untuk memisahkan mana menu
yang dipajang di buku menu dan mana yang
hanya akan dimasukkan ke dalam daftar
pesanan. Proses ini memakan waktu cukup
panjang karena adanya kontradiksi informasi
dari pemilik dan pegawai. Setelah pembagian
menu terlaksana, maka konten atau isi
perhalaman mulai dirumuskan.

Tahap selanjutnya adalah pembuatan
sketsa yang bertujuan untuk memberikan
gambaran singkat atas desain yang akan
tercipta nantinya. Pada tahap ini juga mulai

melakukan berbagai eksperimen, seperti
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peletakan elemen visual dan pengaplikasian
warna. Eksperimen dimulai dengan membuat
beberapa sketsa alternatif untuk bagian cover,
dilanjutkan dengan sketsa bagian isi buku
menu. Kemudian sketsa untuk elemen-

elemen visual seperti ilustrasi dan karakter

juga mulai dikembangkan.

Gambar 4. Sketsa Awal Perancangan
1. Referensi asli 2. Sketsa Awal

3. Sketsa Fix

(l l

Gambar 5. Sketsa Perancangan Karakter

Kemudian dimulailah tahap produksi,
yaitu pembuatan karya dan pengaplikasian
sketsa ke dalam bentuk tetap. Secara garis
besar, tahap ini terdiri dari proses desain
doodle untuk latar belakang buku menu, desain
elemen visual seperti bentuk bingkai atau
frame, lustrasi, dan karakter, pengaplikasian
tipografi, proses fotografi, dan penyatuan

clemen-elemen /ayont. Pada pelaksanaanya
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banyak improvisasi yang dikembangkan dari
sketsa, terutama dari segi /lazyout. Tahap
terakhir adalah penyuntingan karya untuk
menemukan adakah kesalahan penulisan atau
clemen desain dan melakukan berbagai

macam revisi sebelum karya siap dipamerkan.

C. METODE/
CANGAN
1. Metode

PROSES PERAN-

Pada perancangan ini, metode penelitian
yang digunakan adalah kualitatif-studi kasus,
di mana desain buku menu kafe CubitCX
diteliti secara detail mulai dari segi /ayout,
elemen visual, penggunaan warna, serta
tipografi yang digunakan.

Data dikumpulkan melalui  studi
pustaka, observasi tempat, serta wawancara
dengan pemilik dan pegawai kafe. Data yang
telah didapat kemudian dijadikan acuan
dalam proses perancangan desain agar hasil
karya sesuai dengan konsep dan branding
yang dimiliki oleh kafe.

2. Data

Secara garis besar, data perancangan
dibagi dalam dua kategori, yaitu data internal
dan eksternal. Data internal merupakan data
yang didapat dari observasi dan wawancara
narasumber, sedangkan data eksternal
didapat dari studi pustaka dan referensi
visual.

Melalui observasi dan wawancara
dengan pemilik dan pegawai kafe, didapatkan
data berupa preferensi desain, menu apa saja

yang tersedia dan bagaimanakah

penyajiannya, serta penyediaan stok dari tiap-
tiap menu tersebut. Data /s menu secara
lengkap telah dicatat dan selanjutkan akan
dipilah.

Data yang didapat melalui studi pustaka
banyak berkaitan tidak hanya dengan ilmu
desain, namun juga ilmu perhotelan atau
katering. Contohnya adalah kutipan dari
Kalenjuk (2016) yang mengatakan bahwa ada
beberapa hal yang harus diperhatikan dalam
perencanaan desain menu yang berkaitan
dengan aspek komunikasi, yaitu tentang
pengaturan halaman dan deksripsi menu.

Pada ranah keilmuan desain, banyak
studi literatur yang dijadikan  acuan
perancangan, pertama adalah tentang
branding. Menurut Wheeler (2017), branding
adalah disiplin proses dalam membangun
kesadaran akan suatu brand tertentu (brand
awareness). Brand awareness dicapai dengan
identitas visual yang mudah untuk diingat dan
dapat langsung dikenali. Oleh karenanya, hal
tersebut sangat dipengaruhi oleh persepsi
audiens. Urutan kognitif visual dari yang
paling mudah dikenali adalah bentuk,
dilanjutkan dengan warna, dan terakhir
adalah teks.

Literasi kedua adalah tentang /ayout.
Layout adalah tata letak elemen-elemen desain
terhadap suatu bidang pada media tertentu
untuk mendukung konsep atau pesan yang
dibawanya (Rustan, 2017). Layout memiliki
empat prinsip, yaitu urutan atau hirarki,

penekanan, keseimbangan, dan kesatuan.
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Sedangkan elemen dalam /zyout secara garis
besar terditi dari elemen teks, elemen visual
(ilustrasi, foto, frame, dsb.), serta elemen tak
terlihat berupa margin dan grid.

Selain studi pustaka di atas, terdapat
juga berbagai literatur seputar ilmu desain,
mulai dari tipografi (Rustan, 2014), warna
(Sanyoto, 2009) dan pengaplikasiannya dalam
branding (Monica & Luzar, 2011), food
photography (Muharini & Listiana, 2019), serta
ilustrasi (Patria, 2014; Utamy, 2019; dan
Witabora, 2012).

3. Konsep

Berdasarkan data dan referensi yang telah
didapatkan, dirumuskanlah konsep
perancangan yang sesuai dengan branding
kafe.

Buku menu hanya akan mencakup
hidangan yang sering distok sehingga
terjamin ketersediannya, sedangkan menu
lainnya akan diimplementasikan ke dalam
daftar pesanan yang memuat seluruh menu
dan 7opping yang ada.

Bentuk yang digunakan untuk bingkai
atau frame memiliki sudut tumpul untuk
memberi kesan dinamis dan non-formal.

Tidak hanya foto, namun ilustrasi
hidangan juga dihadirkan dalam bentuk
gambar vector sebagai visualisasi dari varian
dan rasa. Selain itu karakter kucing dapat
menjadi alternatif bagi penggunaan citra
karakter Hello Kitty pada desain sebelumnya.

Warna yang banyak dipakai pada

desain menu sebelumnya seperti warna
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merah muda dan ungu akan dipertahankan,
namun dibuat menjadi warna pastel agar
nyaman di mata dan mendukung citra imut

yang dibawakan kafe.
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Gambar 6. Ide dan Konsep Awal Perancangan
D. ULASAN KARYA DESAIN

Buku menu kafe CubitCX merupakan daftar
menu yang berisi informasi mengenai
hidangan apa yang disediakan beserta dengan
daftar rasa, varian, dan fgpping yang didukung
oleh ilustrasi berupa foto (untuk menu) dan
gambar vector (untuk rasa, varian, dan zopping).
Buku menu ini memiliki 12 halaman serta
didesain dengan bahan dan /zyout layaknya
sebuah majalah agar berkesan unik, modern,

dan memudahkan audiens saat membacanya.

: [} {c=}
1 <D D>
! l
| “Cubitcx”
|
|
I

29,7 cm
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=/ Cubitex

Gambar 7. Cover Buku Menu Kafe CubitCX
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Secara teknis, buku menu ini memiliki
ukuran A4 (21x29,7 cm) dengan material arf
carton 260 gsm untuk cover dan lembar
pertama serta art paper 150 gsm untuk bagian
isi. Finalisasinya sendiri dilakukan dengan
laminasi doff khusus cover dan jilid staples.
Material tersebut dipilih agar karya dapat
lebih terlindungi namun tetap praktis dan
tidak membebani audiens dengan buku menu

yang berat.

Kue cmm

S T e cogy,

Rotl Panggang  Rotl

2.2 @ -6 Ca

Gambar 8. Contoh Hasil Halaman Menu
Bentuk-bentuk pada frame atau bingkai

memiliki bentuk lingkaran dan/atau persegi
panjang bersudut tumpul untuk mendukung

kesan dinamis dan non-formal.

<X

Gambar 9. Bentuk dan Bingkai dalam Perancangan
Buku menu dilengkapi dengan ilustrasi

sebagai visualisasi dari tiap rasa atau varian
dan rpping yang tersedia untuk hindangan
tertentu. Ilustrasi berikut dapat memudahkan
audiens dalam menelaah menu, di mana
bentuk dan warna lebih cepat dipahami
ketimbang teks saja. Selain itu ilustrasi juga
menambah nilai estetika pada desain dan

membuat /zyout menjadi lebih menarik.

%ﬂ@.‘?
e>X @i

Gambar 10. Contoh Ilustrasi Hidangan

Gambar 11. Contoh Ilustrasi Variasi Menu Pasta

Selain ilustrasi hidangan, buku menu ini
juga memunculkan karakter seekor kucing
sebagai pengganti visual Hello Kitty yang
sebelumnya dipakai oleh kafe. Desain kucing
tersebut dibuat mirip dengan Hello Kitty agar

dapat memberikan kesan yang serupa.

Gambar 12. Ilustrasi Karakter Kucing dan Variasi
Ekspresi
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Gambar 13. Konposisi Warna Perancangan

Warna  yang  digunakan  pada
perancangan adalah warna pastel dengan
rona yang banyak dipakai pada desain menu
sebelumnya. Pemilihan warna  berikut
dilakukan agar konsep kafe tetap terjaga
namun warna yang dimunculkan dapat
terlihat nyaman di mata.

Sementara tipografi yang digunakan
pada perancangan ini terbagidua berdasarkan
fungsinya yaitu display type (sebagai dekorasi
atau estetika) dan Zext #ype (sebagai teks
utama). Perpaduan #peface betjenis decorative
dan seript pada display hpe memberikan kesan
unik, dinamis, dan feminim, sedangkan
Hpeface berjenis sans serif digunakan untuk

memberikan kesan rapi dan modern.

CubitCXx

Selalu 8 Hati

Wash Your Hand
OBCDEFGHIUKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefIhijkimnopqgrstuvwxyz
1234567890

@i&&gu@ gta
GABCOEFSHITKALINNOPQARS TUVEO XYL,
agc3@f3ﬁy#/mno€qrstuvwxgz
1DBA56789O
Gotham (Book, Book Italic, & Bold)
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz

1234567890
Gambar 14. Typeface Judul dan Tipografi

Perancangan
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Pada saat perancangan berlangsung,
kafe sedang dalam keadaan tutup sehingga
sesi fotografi hanya dapat dilakukan di rumah
penulis dengan berdasar pada data yang telah
didapat saat melakukan tahap observasi.
Fotografi pada menu memiliki konsep
penggunaan warna dominan coklat dan putih
agar terlihat kontras dengan elemen visual
lainnya yang menggunakan warna pastel.
Beberapa foto juga menghadirkan latar
belakang hitam agar audiens dapat langsung
fokus pada visual hidangan. Setelah sesi
fotografi  dilakukan, = maka  langkah
selanjutnya adalah melakukan proses editing
foto agar foto terlihat lebih menarik. Konsep
yang diingikan dari hasil edizing adalah kesan
hidangan dan terlihat hangat dan segar. Hal
ini dicapai dengan mengedit beberapa
parameter, seperti tingkat kecerahan dan

kontras, saturasi, dan pembetian warming filter.

Gambar 15. Foto menu "Indomie" Sebelum dan
Sesudah Editing

Selain fitur-fitur yang telah disebutkan
di atas, pada karya ini juga terdapat sebuah
inovasi di mana terdapat sebuah halaman
khusus yang disebut “halaman promo” atau
“promo page’. Pada halaman ini, keempat
sudutnya memiliki sayatan diagonal dan
memiliki ketebalan kertas yang sama dengan
cover. Sayatan tersebut memungkinan suatu

kertas berukuran 20 x 28,7 cm untuk dapat
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diletakkan pada halaman tersebut yang
sewaktu-waktu dapat dicopot dan diganti
dengan kertas lain berukuran = serupa.
Halaman khusus ini cocok untuk halaman
promosi atau penawaran terbatas yang

sifatnya sementara.
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Gambar 16. Preview Halaman Promo

Karena situasi pandemi yang melarang
khalayak untuk berkumpul dan berkerumun,
maka pameran tahun ini dilaksanakan dengan
cara berbeda, yaitu secara virtual melalui situs
resmi galeri Fakultas Desain dan Seni Kreatif
(FDSK). Masing-masing pameris yang
tergabung dalam program studi Desain
Komunikasi Visual, Desain Produk, dan
Desain Interior diberikan kesempatan untuk
mengunggah konsep pamerannya dalam situs
tersebut mulai dari deskripsi karya secara
naratif (permasalahan, tujuan, dan manfaat
desain), pertimbangan penggunaan bentuk
atau corak, warna, dan tipografi, mockup
karya, sampai media pendukung karya, serta

menghias situs pamer masing-masing.

i ; Baby Mmy Mrdia Pmdubung
8 D 3
5 N i e
et [
v I 2
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Gambar 17. Preview Pameran Virtual

Pada pameran virtual ini, penulis
mejabarkan konsep yang dimiliki buku menu,
preview karya dalam situs Issuu.com, serta
pemaparan media pendukung karya, di
antaranya adalah daftar pesanan dan media
promosi berbentuk konten Instagram untuk
titur feed post dan story. Tidak lupa audiens juga
diajak untuk mengisi kuisioner berkaitan
dengan pameran karya serta memberikan

kritik dan saran.

Dot
9 posanan 5151

CubitCx

Gambar 18. Tampilan Mockup Daftar Pesanan

Gambar 19. Media Promosi Instagram melalui
Feed Post (atas) dan Story (bawah)
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E. KESIMPULAN

1. Kesimpulan

Berawal dari minat dan simpati terhadap
desain buku menu kafe CubitCX, kini telah
diwujudkan dengan karya nyata berupa
perancangan ulang dari karya desain tersebut.
Dalam perancangan buku menu ini, banyak
urutann proses yang telah dilakukan demi
terciptanya karya yang dapat menjadi solusi
bagi permasalahan yang ada. Mulai dari
observasi, wawancara, dan riset, pencarian
ide dan penuangan konsep ke dalam sketsa,
perancangan elemen-elemen /gyout, sampai
tahap akhir berupa revisi desain.

Kesimpulan yang dapat diambil dari
hasil uji desain adalah hasil karya tugas akhir
dapat membawakan konsep kafe yang
feminim dan unik dengan baik dengan
menyuguhkan perpaduan ilustrasi, warna,
dan tipografi yang bersinergi untuk
membawakan persepsi tersebut. Namun
desain tidak lepas dari kekurangan, salah
satunya adalah peletakan menu “Mie dan
Pasta” yang berada di satu halaman dengan
menu “Minuman” serta penggunaan ukuran
font yang tidak konsisten.

2. Saran

Saran yang dapat diberikan pada desain ini
adalah pengaturan /ayout agar dapat dibuat
lebih dinamis dan lebih memanfaatkan ruang
yang ada. Untuk menciptakan kesan yang
sesual dengan target audiens, /zyout tidak
melulu harus selalu terpaku dengan grid, yang

penting tetap terlihat rapi dan konsisten.
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Kemudian ke depannya diharapkan
dapat memberikan deskripsi yang lebih detail
pada tiap hidangan, seperti apa bahan dan
bagaimana cara pembuatannya. Hal ini dapat
memberikan znsight tersendiri bagi audiens.

Terakhir  adalah  pelaksaan  sesi
fotografi yang lebih baik. Keadaan kali ini
memang memaksa untuk  melakukan
fotografi yang seadanya, sehingga hasilnya
kurang maksimal. Harapan ke depannya
mudah-mudahan dapat lebih kreatif dalam
beradaptasi dengan keadaan genting yang

sedang terjadi.
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ABSTRAK

Berisi intisari dalam bahasa Indonesia dan
Bahasa Inggris, berupa penjelasan singkat,
lengkap dan jelas tentang tujuan
perancangan, metodologi, dan hasil karya
desain sesuai dengan topik perancangan
masing-masing.

Abstrak disusun dalam kalimat yang efektif
dan efisien, terdiri dari maksimal 3 alinea,
diketik 1 spasi, maksimal 300 kata atau ¥
halaman. Tambahkan Kkata-kata kunci
(keywords) pada baris terakhir.

A. PENDAHULUAN

1. Latar Belakang

Pada bagian Latar Belakang diawali dengan
penjelasan judul agar pembaca memahami
istilah-istilah  asing. Selanjutnya uraian
tentang hal-hal spesifik yang mendorong

atau menjadi alasan terciptanya ide/ inspirasi.

Penjelasan penting dari ide yang akan
diwujudkan.

2. Rumusan Masalah

Rumusan masalah mempertanyakan
beberapa hal yang berkaitan dengan suatu
penelitian, dimana nantinya jawaban dari
pertanyaan inilah yang akan menjadi hasil
penelitian itu.

3. Orisinalitas

Orisinalitas  bisa  dirunut  berdasarkan
subjek/tema, materi subjek, ide, bentuk/
konsep/cara ungkapan, dan media/teknik.
Dalam pemaparan orisinalitas belum cukup
hanya diberikan penjelasan bersifat
subjektif/ internal, sperti pengakuan penulis
bahwa ia tidak meniru karya siapapun, tetapi
perlu membuat komparasi dengan karya-
karya terdahulu/ seniman lainnya yang
menggarap subjek tema/ ide seruupa, atau
dengan gaya serupa.

4. Tujuan dan Manfaat

1) Tujuan, berisi pemikiran yang
berkaitan langsung dengan karya seni
yang akan diciptakan (ide dan bentuk/
wujudnya), permasalahan bidang ilmu/
cabang seni. Contoh: Menciptakan
karya lukisan yang mengungkapkan
kontradiksi budaya tradisional dan
modern dengan gaya surealistik
emnggunakan cat minyak diatas
kanvas.

2) Manfaat, jika tujuan tercapai apa
manfaat bagi diri sendiri, masyarakat,
bidang ilmu/ cabang seni, lembaga.


https://drive.google.com/file/d/1yQV9t10bO0WTyKXuETIg0tgCDVQDFGSJ/view

B. KONSEP PERANCANGAN

1. Kajian Sumber Perancangan

Kajian Sumber Perancangan, diawali
dengan definisi/ pengertian subjek kajian
dan lingkupnya. Disini dilakukan kajian
terhadap berbagai sumber yang memberi
inspirasi dan menunjang gagasan dan
perwujudannya,bisa bersumber dari alam,
lingkungan sosial, lingkungan budaya, dan
karya-karya seni. Bahan-bahan bisa didapat
dari hasil observasi, data pustaka, rekaman
(foto, CD, VCD, diskografi), dan yang lain-
lainnya.

Fakta-fakta yang dikemukakan diusahakan
diambil dari sumber aslinya, karena nilai
validitasnya tinggi. Setiap sumber yang dikaji
harus disebutkan nama  pengarang/
penciptanya dan tahun terbitan/ terciptanya.

2. Landasan Perancangan

Landasan Perancangan, penjelasan singkat
tentang paradigma, landasan teori atau
faham yang dipilih yang menjadi dasar yang
kuat dalam penciptaan karya seni. Contoh:
Teori bermain anak, realisme, surealisme,
simbolik dan abstrak. Bagian ini berkaitan
erat dengan ide/ tujuan dan kajian sumber.

Bagian ini sama dengan landasan teori yang
digunakan untuk menyusun kerangka
berpikir sebelum dilakukan pendekatan dan
analisis terhadap subjek penelitian atau
pengkajian seni.

3. Tema/lde/Judul
Penjelasan singkat tentang tema, ide, dan
judul karya seni.

4. Konsep Perwujudan/ penggarapan
Pemikiran yang berkaitan dengan
bagaimana mentransformasikan ide menjadi
wujud karya seni. Dalam bagian ini dapat
dijelaskan bagaimana elemen bentuk dan
pendukungnya akan disusun dan
diperlakukan sejalan dengan landasan
penciptaan dan idenya.

C. METODE/ PROSES PERANCANGAN

Dalam garis besar proses penciptaan
desain/ karya seni dapat terdiri dari tiga
tahap penting: tahap ide, tahap perancangan,
dan tahap pelaksanaan. Walaupun demikian

tahap-tahap tersebut dapat lebih dielaborasi
sebagaimana dua model di bawah ini.
Metode penciptaan diketahui sebagai cara
mewujudkan karya seni secara sistematik.
Salah satu contoh metode dan tahap-tahap
dalam penciptaan seni (tari) yang diacu dari
pandangan Hawkins (1991) adalah meliputi:

1) Eksplorasi: (a) penetapan tema, ide, dan
judul karya; (b) berfikir, berimajinasi,
merasakan, menanggapi dan
menafsirkan tema terpilih.

2) Improvisasi/Eksperimentasi: (a) memilih,
membedakan, mempertimbangkan,
menciptakan harmonisasi dan kontras-
kontras tertentu, (b) menemukan
integritas dan kesatuan dalam berbagai
percobaan.

3) Pembentukan/pewujudan: (a) menentu-
kan bentuk ciptaan dengan
menggabungkan simbol-simbol yang
dihasilkan dari berbagai percobaan yang
telah  dilakukan, (b) menentukan
kesatuan dan parameter yang lain,
seperti gerak dan iringan, busana, dan
warna, (c) pemberian bobot seni,
dramatisasi, dan bobot spiritualitas.

Contoh/model yang lain sebagaimana yang
ditawarkan oleh Konsorsium Seni, meliputi:

1) Persiapan, berupa pengamatan,
pengum-pulan informasi dan gagasan

2) Elaborasi, untuk menetapkan gagasan
pokok melalui analisis, integrasi,
abstraksi, generalisasi, dan transmutasi

3) Sintesis, untuk mewujudkan konsepsi
karya seni

4) Realisasi konsep ke dalam berbagai
media seni, dan

5) Penyelesaian, ke dalam bentuk akhir
karya seni.

Mengingat keunikan masing-masing cabang

desain dan seni, maka materi kegiatan dan

uraiannya disesuaikan dengan minat utama

yang dipilih mahasiswa. Selain itu, dalam

kenyataannya tahap-tahap itu tidak selalu

berurutan bahkan kadangkala saling

tumpang tindih, dan hasil akhirnya tidak

sama sebangun dengan rancangannya,

mengingat ada ciptaan yang sangat

terencana (misal bidang Desain), dan ada



yang sangat improvisatif.

D. ULASAN KARYA

Bagian ini menyajikan ulasan tentang
Desain/ karya seni yang telah diciptakan
dan telah disajikan dalam pameran atau
pergelaran. Penampilannya bisa dalam
bentuk foto, tabel, grafik atau partitur
disertai deskripsi yang melengkapi ulasan
yang dikemukakan. Dalam hal ini, foto-foto
dokumentasi yang merekam suasana
pameran atau bagian-bagian adegan
pertunjukan perlu ditampilkan. Mahasiswa
di samping mengulas aspek-aspek wujud
karya dan penggarapannya yang tampak
(visual maupun visible), juga mengulas yang
tak tampak dan tak terlihat (intangible dan
invisible) dari karya seni yang diciptakannya,
kendala, kemungkinan teknis dan inovatif
yang bisa diprojeksikan. Setelah
memperoleh masukan atau kritik dari para
pengunjung/penonton pameran/pergelaran,
khususnya dari dewan penguji, dengan
sendirinya ada penambahan dan
penyempurnaan dalam ulasan atau hasil
evaluasi dalam laporan atau pertanggung-
jawaban tertulis karya seninya.

E. PENUTUP

1. Kesimpulan

Uraian singkat dalam garis besar, yaitu: (a)
Kesimpulan umum apakah karya seni yang
diciptakan telah sesuai benar dengan tujuan
penciptaan, atau ada hal-hal tak terduga; (b)
Adakah ide-ide atau masalah baru yang
muncul (c) Hal-hal apa saja yang
menunjang proses penciptaan; dan d) Hal-
hal yang menghambat/ mengganggu proses
penciptaan.

2. Saran-saran

Saran-saran ini ditujukan bagi diri sendiri
maupun pembaca, Vyaitu bagaimana
mengantisipasi ke depan sehubungan
dengan masalah/ide-ide baru yang muncul
dan bagaimana menghindarkan atau
memperkecil hambatan yang mungkin
muncul.

F. DAFTAR PUSTAKA
Susunlah daftar berdasar abjad nama atau
nomor pengarang dari semua pustaka yang

dirujuk dalam naskah. Penulisan Daftar
Pustaka menggunakan aturan umum yang
berlaku yakni: nama pengarang (nama
belakang plus inisial nama depan); judul
makalah (atau buku); nama jurnal (jangan
disingkat bila Anda tidak yakin akan sistem
yang benar) atau nama penerbit; tahun
publikasi; nomor terbitan (untuk jurnal);
halaman pertama-halaman akhir artikel atau
bagian (bab) buku vyang dirujuk.
Ketentuannya yaitu:

1) Daftar referensi disusun alfabetik sesuai
dengan nama penulis atau nama institusi.
2) Mengacu pada sistem penulisan referensi
APA (American Psychological Association)
Edisi 6 yang telah di-Indonesiakan.

3) Seluruh list dalam Daftar Pustaka
menggu-nakan spasi 1. Antara urutan
pertama dengan berikutnya dalam Daftar
Pustaka .

G. UCAPAN TERIMA KASIH

Ucapan terima kasih pada penulisan artikel
jurnal dapat ditujukan bagi penyandang
dana, institusi yang memfasilitasi penelitian/
penulisan jurnal, atau narasumber.
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