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ABSTRAK

Wisata edukasi merupakan kegiatan liburan yang dilakukan oleh pelancong
yang membuang penat dan melakukan perjalanan untuk tujuan pendidikan dan
pembelajaran, baik untuk tujuan primer maupun sekunder. Wisata ini didasarkan
pada pengaruh lingkungan eksternal yang mempengaruhi supply and demand
produk daya tarik wisata edukasi yang memenuhi kebutuhan yang berbeda. Hingga
saat ini, ruang pamer Puspa IPTEK Sundial, memiliki stereotip umum bahwa
terlihat kuno, tua, dan angker. Dibutuhkan desain interior yang menggambarkan
aktivitas museum dan menarik perhatian masyarakat luas. Dalam perancangan ini,
baik tujuan estetika maupun fungsionalitas diperhitungkan agar efektifitas museum
dapat terwujud dengan baik. Perancangan museum sains dan teknologi ini hanya
terdiri area publik. Diharapkan merancang interior museum ini dapat menjadi
sarana rekreasi dan edukasi yang menarik bagi para pengunjung juga mampu
meningkatkan kualitas penerapan teknologi pada museum ini sehinggamemberikan
new, fresh look. Serta dengan adanya perancangan ini, diharapkan dapat menjadi
icon Kota Baru Parahyangan yang memorable bagi pengunjung. Proses desain
menggunakan Design Thinking Process by Hasso-Plattner Design Institute.
Modern inovatif dijadikan sebagai tema desain yang diaplikasikan pada thematic
storyline. Aplikasi konsep ruang dan-waktu diterapkan sehingga memunculkan
sebuah judul “The Pale Blue Dot: Discovering the Interconnected Wonders of
Science and Technology”.. Museum  ini/ mengaplikasikan elemen inovatif
interactive display dan Artificial Intelligence.

Kata Kunci: museum sains-dan teknologi, modern, inovatif

ABSTRACT

Educational tourism-is.a holiday. activity undertaken by travelers to relax and
embark on educational and learning journeys, bothfor primary and secondary
purposes. This form of tourism is influenced by external factors that affect the
supply and demand of educational tourismattractions that cater to various needs.
Until now, the exhibition space of Puspa IPTEK Sundial has been commonly
perceived as old-fashioned, outdated, and eerie. An interior design that portrays
the museum's activities and captures the attention of the wider public is required.
In this design, both aesthetic and functional goals are considered to ensure the
museum's effectiveness. The design focuses solely on the public areas of the science
and technology museum. It is hoped that redesigning the interior will make the
museum a captivating recreational and educational venue for visitors while
enhancing the application of technology to give it a fresh, modern look. With this
redesign, it is anticipated to become a memorable icon of Kota Baru Parahyangan
for visitors. The design process employs the Design Thinking Process by Hasso-
Plattner Design Institute. Innovative modernity serves as the design theme, applied
to the thematic storyline. The concept of space and time is integrated, resulting in
the title "The Pale Blue Dot: Discovering the Interconnected Wonders of Science
and Technology." The museum incorporates innovative elements such as
interactive displays and Artificial Intelligence.

Keywords: science and technology museum, sundial, modern, innovative
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BABI
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Edukasi adalah penambahan pengetahuan dan kemampuan seseorang
melalui teknik praktik belajar atau instruksi, dengan tujuan untuk mengingat
fakta atau kondisi nyata, dengan cara memberi dorongan terhadap pengarahan
diri (self direction), aktif memberikan informasi-informasi atau ide baru. Wisata
edukasi adalah kegiatan wisata yang dilakukan oleh wisatawan yang
beristirahat dan  melakukan perjalanan untuk tujuan pendidikan dan
pembelajaran, baik untuk tujuan primer maupun sekunder. Wisata edukasi
didasarkan pada pengaruh lingkungan eksternal yang mempengaruhi
permintaan dan penawaran produk daya tarik wisata edukasi yang memenuhi
kebutuhan yang berbeda.

Sundial/atau dengan kata'lain jam matahari merupakan hal yang cukup
baru di Indonesia.| Dari hasil pengamatan, hanya terdapat satu buah jam
matahari yang telah dibuat dan dipatenkan'di Indongsia, yaitu jam matahari
penunjuk waktu shalat yang terdapat di Masjid Agung Surakarta, Solo. Ada
jenis jam matahari pertama di Indonesia yang berfungsi sebagai sundial jenis
horizontal dan vertikal terpadu, juga-sebagai sundial terbesar di Indonesia
(Sertifikat Museum Rekor Indonesia: Mei 2002) yaitu Puspa IPTEK Sundial.
Dari segi skala, jam matahari ini-memiliki skala bentuk yang sangat besar,
dimana sculpture ini memiliki fungsi ruang di dalamnya sebagai salah satu
ruang publik yang juga memiliki fungsi galeri ilmu pengetahuan dan teknologi.

Gedung Puspa Iptek Sundial bersama dengan Gerbang Utama Kota
Baru Parahyangan adalah sebuah tatanan terpadu. Kedua bangunan tersebut
merupakan refleksi konfigurasi Matahari, Bumi, dan Bulan. Di Gerbang Utama
terdapat replika Bumi dari batu utuh berdiameter 2 meter dengan bobot hampir
12 ton yang diambil dari daerah sekitar Padalarang. Batu bulat tersebut
dikelilingi oleh 12 tiang yang melambangkan 12 bulan dalam sistem kalender.
Di masing-masing tiangnya terdapat ragam hias kalender tradisional dari
berbagai daerah di Indonesia dan mancanegara. Sementara bundaran tempat

gedung Puspa Iptek Sundial berada melambangkan Matahari.
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Puspa IPTEK Sundial berfungsi sebagai tempat belajar dan rekreasi.
Museum kota tidak harus meniru museum di kota besar. Menurut Philip (1978
: 202), nilai museum di kota besar tergantung pada kualitas karya dan cara
mereka ditampilkan. Masalah pertama adalah mengubah museum menjadi
pusat hiburan daripada arsip seni. Puspa IPTEK Sundial adalah ruang pameran
sains dan teknologi. Museum ini memiliki lebih dari 150 pameran yang dapat
dijelajahi pengunjung secara interaktif yang berlokasi di Bandung, Padalarang,
Kota Baru Parahyangan, Jawa Barat, Indonesia. Selain pameran kecil dan
menengah, museum ini juga memiliki jam matahari vertikal dan horizontal.
Jam matahari horizontal Puspa IPTEK Sundial adalah yang terbesar di
Indonesia. Selain itu, dua jam matahari ini terintegrasi dan menggunakan
gnomon yang sama.

Hingga saat ini, di ruang pameran Puspa IPTEK Sundial, memiliki
stereotip umum bahwa museumsini tetlthat-kuno, tua, dan angker. Hal ini
disebabkan minimnya daya tarik dan tata letak yang kurang menarik.
Kurangnya minat masyarakat terhadap ilmu pengetahuan dan teknologi dimana
ilmu pengetahuan bertolak belkaang-dengan-perkembangan teknologi yang
begitu pesat saat ini. Dibutuhkan desain interior yang menggambarkan aktivitas
museum dan menarik perhatian masyarakat luas./Sebuah museum harus
menjadi objek penelitian sekaligus'memberikan-dnformasi tentang aspek-aspek
budaya masyarakat -setempat, yang mencakup pendidikan dan hiburan,
sedangkan museum ini belum.mendukung aspek-aspek tersebut. Berdasarkan
permasalahan di atas, penulis berencana untuk mendesain ulang interior Pusat
Sains dan Teknologi Sundial Kota Baru Parahyangan. Dalam perancangan ini,
baik tujuan estetika maupun fungsionalitas diperhitungkan agar efektifitas
museum dapat terwujud dengan baik. Sehingga citra Museum Iptek dapat

diciptakan kembali dan dirasakan di mata masyarakat.

B. Proses dan Metode Desain
1. Proses Desain
Perancangan interior Museum Pupsa IPTEK Sundial ini
menggunakan pola pikir proses Design Thinking yang dikembangkan oleh
Hasso Platner. Proses desain ini berguna dalam memecahkan masalah yang

kompleks dengan memahami kebutuhan manusia yang terlibat,
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membingkai ulang masalah dengan cara yang berpusat pada manusia,
menghasilkan banyak ide untuk brainstorming, dan menerapkan pendekatan

langsung untuk pembuatan prototipe dan pengujian.

EMPATHIZE

PROTOTYPE

Learn about the Brainstorm

peop|e we serve and unleash
as many
Create a point creat_l o Buid a
of view based solut!on e representation
on user needs possible of your ideas to
and insights ) show to others
What Share your
prototype and
get feedback

Gb. 1. Proses Design Thinking oleh Institut
Desain Hasso-Plattner di Stanford
(Sumber: DesignThinking Workshop by Prof Widom)

Dari gambar. Design ' Thinking di-atas dapat dilihat proses desain
terbagi menjadi lima | tahapan /yaitu berempati, mendefinisikan,
mengidealkan, membuat protofype, dan menguji menurut Institut Desain
Hasso-Plattner di Stanford:

a. Empathize
Tahap ini adalah tentang memahami orang dalam konteks
tantangan desain. Mengamati apa yang dilakukan orang dan
bagaimana mereka berinteraksi dengan lingkungannya dapat
memberikan petunjuk tentang apa yang mereka pikirkan dan
rasakan. Memahami latar belakang masalah perencanaan.
b. Define
Informasi yang dikumpulkan selama fase empati dianalisis
dan dikumpulkan pada tahap Define ini untuk mengidentifikasi isu-
isu kunci yang akan diidentifikasi. Langkah identifikasi ini akan
sangat membantu dalam menyelesaikan masalah pelanggan karena

masalah telah teridentifikasi.
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c. Ideate
Tahap ini merupakan tahap pembangkitan ide. Semua ide
akan diterima untuk memecahkan masalah yang diidentifikasi pada
tahap definisi. Penting untuk memiliki sebanyak mungkin ide atau
solusi untuk masalah sedini mungkin dalam tahap konsep. Karena
langkah terakhir adalah menyelidiki dan menguji ide-ide tersebut
untuk menemukan cara terbaik untuk menyelesaikan masalah atau
memberikan hal-hal penting untuk menghindari masalah yang akan
muncul nantinya.
d. Prototype
Tahap ini merupakan tahap pengembangan. Pada tahap ini,
diharapkan dapat menjawab pertanyaan yang mungkin mendekati
solusi akhir. Prototype dapat berupa 3D Modeling, gambar kerja,
laporan desain dan presentasi. Inti-dari tahap ini adalah menjawab
pertanyaan  spesifik. v Prototype ' harus dibangun dengan
mempertimbangkan pengguna.
e. Test
Tahap ini merupakan uji’coba hasil prototype. Pada tahapan
ini desainer meminta feedback dari prototype yang telah dibuat.

Dapat berupa kritik, saran, dan evaluasi.

2. Metode Desain
Metode desain yang digunakan untuk perancangan interior alat
peraga Museum Puspa IPTEK Sundial adalah sebagai berikut :
a. Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data yang digunakan meliputi kunjungan
langsung (survei lokasi), observasi kegiatan di lokasi, observasi
aktivitas pemanfaatan ruang, pengumpulan dokumen berbasis foto, dan
wawancara langsung dengan beberapa staff. Dalam pendataan akan
diperoleh isu-isu yang menjadi tema utama Museum Puspa IPTEK

Sundial.
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b. Metode Pencarian Ide dan Pengembangan Desain
Metode pencarian ide yang digunakan yaitu dengan mengeksplorasi
konsep dengan pembentukan ide berupa sketsa, gambar, atau kata yang
dapat menjelaskan konsep yang akan dibuat. Kemudian pengembangan
desain dari konsep yang sudah dibuat akan dijadikan sebuah patokan
untuk membuat moodboard yang akan diaplikasikan.
c. Metode Evaluasi dan Pemilihan Desain
1) Kritik Konstruktif
Mengevaluasi secara mendalam rancangan yang telah dibuat,
khususnya dalam konteks penyelesaian masalah yang dihadapi
oleh Museum Puspa IPTEK Sundial.
2) Respons
Bertujuan untuk .mendapatkan tanggapan atau umpan balik
terhadap-~desain ~yang -telah..«dikerjakan, dengan tujuan
membandingkan 'dan ‘menilai hasil rancangan sehubungan

dengan proses perancangannya.
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