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Hitam pekat bukan berarti hitam,
karena hitam pekat kadang lebih putih dari putihnya

mutiara.....
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Perancangan Landmark & Sistem Informasi Visual Museum Satwa Batu
Jawa Timur adalah perwujudan ilmu desain yang dituangkan dalam karya tugas
akhir, yang di dalamnya memuat berbagai sistem tanda yang ada di lingkungan
Museum Satwa Kota Batu Jawa Timur dengan satu tujuan untuk memberikan
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mengadopsi beberapa komponen, konstruksi maupun warna yang dimiliki oleh
Museum Satwa. Sehingga hasil dari perancangan ini akan menyatukan dan
menyelaraskan berbagai komponen informasi di dalamnya guna melancarkan

Flow bagi pengunjung,.

Maka dari semua hal diatas diharap akan mampu membuat citra dan brand
image yang lebih baik dimata pengunjung atau khalayak umum yang secara tidak
langsung akan menjadikanya sebuah Landmark Museum Satwa Kota Batu yang
sekaligus akan menambah pesona kota Batu sebagai ikon kota pariwisata edukasi
di Jawa Timur. Semoga perancangan Landmark & Sistem Informasi Visual

Museum Satwa Kota Batu Jatim ini berguna dan bermanfaat bagi kemajuan
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ABSTRAK

Erol Chandra Halim
Perancangan Landmark & Sistem informasi Visual Museum Satwa. Batu Jawa
Timur

Museum pada saat ini masih menempati urutan terbawah dalam daftar
kunjungan rekreasi maupun edukasi hingga akhir tahun 2010. Data ini di ambil
dari daftar kunjungan objek wisata edukasi di departemen pendidikan dan
kebudayaan RI tahun 2010.

Seiring semakin menjamurnya berbagai media yang memudahkan kita
untuk memeperoleh wawasan atau berbagai data yang mudah kita dapatkan tanpa
harus observasi langsung ke area tersebut, antara lain semakin banyaknya layanan
internet, berbagai macam buku, dan semakin banyak dan berkembangnya tempat-
tempat hiburan, hal ini akan semakin menggeser museum sebagai tempat rekreasi
dan edukasi yang sangat banyak menyimpan nilai-nilai historis yang baik bagi
kita guna kemajuan ilmu pengetahuan.

Dari adanya hal di atas, kota Batu Jatim beserta investor berinisiatif
membangun sebuah Museum yang dikemas dan disuguhkan secara apik dan
modern guna mengurangi tingkat kejenuhan terhadap kunjungan museum baik
bagi pelajar,kaum akademik maupun keluarga, area ini bernama Museum Satwa,
yang di mana di dalamnya mengoleksi dan mengkonservasi berbagi macam
binatang dan fosil binatang dari berbagai daerah di dunia guna kepentingan studi
pendidikan dan rekreasi

Untuk itu diperlukan sebuah /andmark guna menambah image dan pesona
kota Batu sebagai ikon kota pariwisata & edukasi di Jawa Timur, tidak cukup
hanya itu saja tapi juga di perlukan suatu sistem informasi visual yang memadai
guna menunjang informasi yang akurat bagi para pengunjung untuk mengetahui
secara detail baik mengenai lokasi maupun info tentang seluk beluk objek yang
bersangkutan, landmark & sistem informasi visual itu sendiri juga merupakan
suatu cara atau suatu hal yang memungkinkan suatu tempat atau wilayah di kenal
dan dibedakan dari tempat-tempat yang lain.

Sistem Informasi Visual suatu tempat atau wilayah tersebut harus di
ciptakan melalui suatu perancangan desain khusus yang meliputi segala hal
khas/unik berkenaan dengan fempat yang bersangkutan secara fisik. Sistem
Informasi Visual juga dapat di katakan sebagai identitas dan sebuabh titik informasi
dari segalanya yang mencerminkan prinsip dari perilaku setiap tempat/wilayah
serta menggambarkan bagaimana daerah tersebut ingin berjalan dan berkembang
dan juga di lihat oleh masyarakat bahkan dunia.

Ide dan gagasan mengenai bentuk Landmark & sign system yang baru di
Museum Satwa Kota Batu Jawa Timur, dalam perancangan ini adalah akan
mengadopsi bentuk dasar dari ikon Museum Satwa dan area yang menjadi obyek
unggulan seperti area fosil dinosaurus & arsitektur gedung yang bergaya desain
romawi dan mediteran yang diterapkan sebagai bentuk bangunan sebagai
penciptaan Landmark & bentuk fisik sign yang di padukan dengan unsur-unsur
satwa atau fosil.

viii
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Dalam penampilanya seperti gajah purba, fosil dinosaurus, dan lain-lain,
hal ini diambil dengan pertimbangan agar karya yang dihasilkan selaras/menyatu
dan tidak terlalu jauh menyimpang atas objek yang ada di lingkungan Museum
Satwa Kota Batu Jawa Timur.

Bentuk bangunan pintu gerbang utama yang nantinya akan dijadikan
sebagai Landmark di ilhami dari bentuk dinosaurus, yang dimana area hewan
purba ini merupakan satu area unggulan dari Museum Satwa dengan keunikan
konstruksi obyek 1:1.

Selain itu, bentuk gajah sebagai ikon Museum Satwa akan di aplikasikan
pada sign yang nantinya akan dibuat menjadi lebih sederhana semisal out/ine yaitu
hanya pada hanging yaitu penggantung papan sign, mengenai ukuran dan tempat
akan menyesuaikan keadaan dan tekstur bangunan yang ada.

Dari semua hal di atas mempunyai tujuan untuk memudahkan para
pengunjung dalam mencari informasi tentang objek yang akan di tuju dan
sekaligus dengan mengkolaborasikan beberapa unsur di dalam sign secara tidak
langsung akan mengurangi tingkat kejenuhan akan sign yang terlalu formal dan
tidak menarik bagi pengunjung.

Kata Kunci : Perancangan, landmark, sign system, museum, hewan/satwa, fosil,
konstruksi.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar belakang Masalah

Museum pada saat ini masih menempati urutan terbawah dalam daftar
kunjungan rekreasi maupun edukasi hingga akhir tahun 2010. Data ini di
ambil dari daftar kunjungan objek wisata edukasi di departemen pendidikan
dan kebudayaan RI tahun 2010.

Seiring semakin menjamurnya berbagai media yang memudahkan kita
untuk memeperoleh wawasan atau berbagai data yang mudah kita dapatkan
tanpa harus observasi langsung ke area tersebut, antara lain semakin
banyaknya layanan internet, berbagai macam buku, dan semakin banyak dan
berkembangnya tempat-tempat hiburan, hal ini akan semakin menggeser
museum sebagai tempat rekreasi dan edukasi yang sangat banyak menyimpan
nilai-nilai historis yang baik bagi kita guna kemajuan ilmu pengetahuan.

Dengan adanya hal di atas, kota Batu Jatim beserta investor berinisiatif
membangun sebuah museum yang dikemas dan disuguhkan secara apik dan
modern guna mengurangi tingkat kejenuhan terhadap kunjungan museum baik
bagi pelajar, kaum akademik maupun keluarga, area ini bernama Museum
Satwa, yang di mana di dalamnya mengoleksi dan mengkonservasi berbagi
macam binatang dan fosil binatang dari berbaéai daerah di dunia guna
kepentingan studi pendidikan dan rekreasi.

Sajian dalam Museum Satwa ini sangat beragam,di dalamnya ada

sekitar 84 diorama satwa dari berbagai penjuru dunia baik dari dalam negeri
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maupun luar negeri. Semua obyek ini dikemas dengan sajian diorama alam
yang berskala 1:1, dengan adanya diorama ini bertujuan untuk memberikan
gambaran yang seakan-akan nyata tentang kehidupan satwa di habitatnya di
alam liar dengan menggunakan hewan yang diawetkan dan tidak hanya itu,
Museum ini juga memiliki insektarium yang berisi 5000 jenis serangga yang
didapatkan dari berbagai daerah seperti negara Peru, Papua Nugini, Kolumbia
bahkan Madagaskar di pantai timur Afrika dean juga dari hutan Indonesia.

Pengunjung juga bisa menikmati fish diorama berupa diorama
kehidupan bawah air. Baik kehidupan di air tawar seperti sungai, danau
maupun rawa, juga di air laut di beberapa kedalaman yang berbeda-beda. Di
sini pengunjung seperti dibawa di kedalaman air dan melihat langsung ikan di
habitatnya. Wahana wisata ini juga dilengkapi dengan berbagai macam fosil
tiruan hewan purbakala. Fosil-fosil ini akan memberi pengetahuan kepada
pengunjung bagaimana bentuk fosil itu dan bagaimana para ahli satwa
purbakala merekonstruksi gambaran satwa yang hidup di masa jutaan tahun
yang lalu.

Di tempat ini juga dilengkapi dengan fasilitas teater dan film-film
tentang kehidupan hewan yang hidup di alam liar dan masih banyak lagi
fasilitas yang di sediakan. Dari beberapa hal di atas merupakan perwujudan
dari Kota Batu dan pengelola untuk menciptakan wahana yang bukan hanya
sekedar tempat rekreasi tapi juga merupakan tempat untuk belajar yang yang

bertaraf internasional.
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Untuk itu diperlukan sebuah /andmark guna menambah image dan
pesona kota Batu sebagai ikon kota pariwisata dan edukasi di Jawa Timur,
tidak cukup hanya itu saja tapi juga di perlukan suatu sistem informasi visual
yang memadai guna menunjang informasi yang akurat bagi para pengunjung
untuk mengetahui secara detail baik mengenai lokasi maupun info tentang
seluk beluk objek yang bersangkutan, landmark dan sistem informasi visual
itu sendiri juga merupakan suatu cara atau suatu hal yang memungkinkan
suatu perusahaan di kenal dan dibedakan dari perusahaan-perusahaan yang
lain. Sistem informasi visual perusahaan tersebut harus diciptakan melalui
suatu perancangan desain Khusus yang meliputi segala hal khas / unik
berkenaan dengan perusahaan bersangkutan secara fisik. Sistem Informasi
Visual juga dapat di katakana sebagai identitas dan sebuah titik informasi dari
segalanya yang mencerminkan prinsip dari perilaku setiap perusabaan serta

menggambarkan  bagaimana perusahaan tersebut ingin berjalan dan

berkembang dan juga di lihat oleh masyarakat bahkan dunia.

MUSEUM
SATWA

Gb.1
Logo Museum Satwa.
(sumber : Dokumen Museum Satwa, Batu, Jawa Timur)
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Di bawah ini merupakan area area unggulan dari Museum Satwa yang
sangat perlu keberadaanya di tunjang dengan -sistem informasi visual yang
memadai guna mempermudah pengunjung untuk mengetahui area-area mana
yang hendak mereka tuju.

1. Bangunan museum yang unik

Bentuk bangunan pada Museum Satwa Kota Batu ini memadukan
arsitektur romawi kuna dan modern, hal ini terlihat dari bentuk tinggi
bangunan yang menjulang hingga belasan meter dan tiang bangunan yang
mempunyai diameter yang sangat lebar, tidak hanya itu perpaduan unsur
modern juga terlihat pada ornamen dan interior yang sengaja di
aplikasikan guna menunjang kemyamanan pengunjung dan tidak jarang
area ini di jadikan alternatif bagi para komunitas fotografer untuk berburu

keindahan space fotografi.

Gb.2
Bentuk fisik bangunan Museum Satwa
( sumber : dokumentasi foto Erol Chandra H.)

2. Replika Hewan Purba
Wahana ini merupakan replika fosil binatang purba yang terdapat
di dalam gedung utama Museum Satwa yang mempunyai ukuran skala 1:1,

fosil yang dipamerkan di sini terbuat dari bahan fiberglass. Fosil-fosil ini
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akan memberi pengetahuan kepada pengunjung atau kaum akademik
tentang bagaimana bentuk fosil itu dan bagaimana para ahli satwa
purbakala merekonstruksi gambaran satwa yang hidup di masa jutaan

tahun yang lalu.

Gb.3
Salah satu replika hewan purba
(sumber : dokumentasi Museum Satwa, Batu, Jawa Timur )

. Diorama Alam & Bawah Laut

Terdapat diorama pemandangan alam dari berbagai tempat yang
berbeda di berbagai belahan benua. Diorama ini memberi gambaran yang
seakan-akan nyata tentang kehidupan atau keseharian satwa di habitatnya
di alam liar dengan menggunakan hewan awetan murni yang di dapat dari
penangkaran kebun binatang,pemberian bangsa tetangga, sitaan dari para
kolektor hewan dan dari beberapa penjarahan atau perburuan liar yang

tertangkap petugas yang berwajib yang berakhir di wahana ini.



Gb.4
Salah satu replica hewan awetan
(sumber : dokumentasi Museum Satwa, Batu, Jawa Timur )

4. Pada wahana Museum Satwa ini terdapat ruang kusus untuk penempatan
replika hewan beserta organ dalamnya yang tertata menarik beserta
penjelasan atau keterangan lengkapnya, area ini sangat membantu bagi
kaum akademik untuk mempelajari dan menimba ilmu tentang seluk-

beluk hewan atau hanya untuk mencari informasi tentang hewan.

Gb.5
Area pengetahuan organ dalam pada hewan
(sumber ; dokumentasi Museum Satwa, Batu, Jawa Timur )

B. Rumusan Masalah
1. Bagaimana merancang sebuah Landmark dan Sistem Informasi Visual
yang disertai dengan denah lokasi area Museum Satwa guna meningkatkan

brand image atau citra Museum Satwa dan sebagai media pendukung guna
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memperlancar dan mempermudah bagi pengunjung dalam menikmati
objek atau area-area yang akan mereka tuju di Museum Satwa, Batu, Jawa

Timur ?

C. Tujuan Perancangan
1. Mempermudah pengunjung dalam menikmati objek atau area-area yang
akan mereka tuju dalam Museum Satwa, serta menambah pesona kota

Batu sebagai ikon kota pariwisata & edukasi di Jawa Timur.

D. Manfaat Perancangan
1. Manfaat bagi diri sendiri
Perancangan diharap akan menambah wawasan dan pengetahuan
terhadap permasalahan yang nyata terjadi di tengah masyarakat.
2.Manfaat bagi instansi atau perusahaan
Dengan adanya Landmark dan Sistem Informasi Visual ini diharap
mampu memberikan image positif sesuai dengan visi misi “Museum
Satwa” dan dapat mencitrakan sebuah identitas yang kokoh, professional
dan dapat memberikan kredibilitas yang sesuai dengan karakteristik
perusahaan atau lembaga yang bersangkutan. Dan untuk jangka panjang

akan mengarah pada loyalitas konsumen.
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3.

4.

Manfaat bagi pengembangan ilmu pengetahuan

Perancangan ini di harapkan dapat menambah khasanah ilmu
pengetahuan desain komunikasi visual yang dapat diterapkan dalam
berbagai permasalahan yang terjadi di tengah masyarakat.
Manfaat bagi konsumen/pengunjung

Perancangan Landmark dan Sistem Informasi Visual ini
diharapkan mampu memberikan pelayanan, kemudahan dan kepuasan bagi
konsumen / pengunjung untuk menikmati obyek yang ada di dalamnya dan
tentunya dapat memberikan image tersendiri yang tidak di punyai oleh

tempat wisata edukasi yang lain.

. Manfaat bagi masyarakat

Dengan adanya perancangan ini, masyarakat diharapkan akan
mendapatkan informasi lebih jauh mengenai adanya “Museum Satwa”

Kota Batu, Jawa Timur.

E. Lingkup Perancangan

Batasan lingkup sistem informasi visual / sign system meliputi

fasilitas sign pintu masuk Museum Satwa dan informasi objek, penunjuk

arah, denah lokasi/area, larangan, peringatan dan informasi penunjang dalam

Museum Satwa Kota Batu, Jawa Timur.
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F. Metode Perancangan
1. Data awal yang dibutuhkan
a. Data Primer
Data tentang informasi dan data lapangan tentang keberadaan
Museum Satwa, latar belakang serta visi dan misi yang dimiliki
Museum Satwa.
b. Data Sekunder
Data data yang diperoleh dari teori-teori tentang Landmark dan
Sign System (sistem informasi visual).
2. Metode Pengumpulan Data

a. Analisis data verbal dan visual tentang profil Museum Satwa.

b. Teknik pengumpulan data primer dengan wawancara.

¢. Teknik data lingkungan dengan dokumentasi foto.

d. Observasi langsung dalam pengumpulan data letak bangunan sesuai
dengan denah yang ada, sehingga mendukung data fasilitas sistem
informasi visual yang akan di rancang.

e. Studi pustaka untuk mengumpulkan data-data yang bersifat teori.

3. Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen atau alat yang digunakan untuk kegiatan pengumpulan
data dalam “Perancangan Landmark & Sistem Informasi Visual Museum

Satwa Batu Jawa Timur” untuk data visual menggunakan kamera digital,

sedangkan data verbal menggunakan berbagai macam media stationery
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perusahaan, media operasional beserta pengaplikasian sign diberbagai
media yang telah ada.
4. Metode Analisis Data

a. Analisis sign.

b. Metode Analisis Data menggunakan SWOT. Analisis SWOT
merupakan tinjauan tentang Kekuatan (Strenght), Kelemahan
(Weakness), Peluang (Opportinities),dan Ancaman (7hreats). Dengan
metode ini akan diketahui keunggulan, kelemahan, peluang serta
ancaman yang di hadapi oleh Museum Satwa.

c. SW+1H

G. Sistematika Perancangan

BAB I PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Rumusan Masalah
Tujuan Perancangan

Manfaat Perancangan

mo o 0w

Lingkup Perancangan

™

Metode Perancangan

1. Data awal yang dibutuhkan
a. Data primer
b. Data sekunder

2. Metode pengumpulan data
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3. Instrumen pengumpulan data

4. Metode analisis data

G. Sistematika Perancangan

H. Skematika Perancangan

BAB II IDENTIFIKASI & ANALISIS DATA

A. Landasan Teori

1. Tinjauan tentang Landmark

a.

b.

Pengertian Landmark

Tujuan Landmark

2. Tinjauan tentang sign sistem

a.

b.

g
h.

Symbol

Bentuk panel

Studi penempatan sign
Gestalt

Warna

Tipografi

Prinsip Layout

Kamus Sign System

B. Tinjauan Tentang Produk

1. Sejarah & latar belakang berdirinya “Museum Satwa”

Batu Jawa timur

2. Identifikasi fasilitas yang ada
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Klien

Ruang lingkup Usaha/Brand
Product

Product Identity

Physic

Positioning

Deferentiation

Market Share

Unique Selling Point

Data fisik / kondisi fisik objek

C. Analisis Landmark & Sign System

1. Analisis aspek estetik, simbolik, ergonomik (daya baca

dan daya lihat), image dan daya komunikatif.

2. Analisis aspek konstruksi.

3. Analisis flow dan aktifitas pengunjung.

4. Analisis kebutuhan fasilitas sign.

BAB 11l KONSEP PERANCANGAN

A

B.

Tujuan Perancangan

Strategi Perancangan

Rencana Aplikasi

Estimasi Biaya
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BAB IV VISUALISASI

A. Penyajian data visual.

w

Pengembangan ide symbolis sign.

Tata letak sign.

m g 0

Studi bentuk / format dan warna sign.

™

Studi konstruksi.

G. Final design (gambar kerja dan aplikasi).

BAB V PENUTUP
A. Kesimpulan.

B. Saran.

Studi pengembangan tipografi / type face.

13



H. Skematika Perancangan
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