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ABSTRAK

Taman Pintar Yogyakarta ( TPY ) merupakan wisata edukasi bertema
sains yang banyak di kunjungi di Yogyakarta. Wahana edukasi yang disediakan
pemerintah tersebut diharapkan dapat dimanfaatkan dengan baik oleh masyarakat
tak terkecuali masyarakat berkebutuhan khusus seperti tuna daksa. Menanggapi
hal tersebut, perlu adanya fasilitas untuk memenuhi kebutuhan tuna daksa tanpa
menggangu kegiatan pengunjung lain. Maka dari itu dalam karya desain kali ini,
perancang menggunakan metode analisis dan sintesis dengan mengumpulkan data
lalu mengolah menjadi alternatif desain sehingga dapat memberikan solusi yang
optimal. Terpilihlah tema teknologi dan sains dengan slogan “ Equality for The
Future” yang dikemas menggunakan gaya modern. Diharapkan perancangan ini
dapat meningkatkan pelayanan Taman Pintar dalam memfasilitas pengunjung dari
semua kalangan.

Kata Kunci : interior, tuna daksa, Taman Pintar, modern, pelayanan.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. LATAR BELAKANG

Berdasarkan hasil penelitian, sekitar 50% kapabilitaas kecerdasan
anak telah terjadi ketika berumur 4 tahun. Ketika anak berumur 8 tahun,
telah terjadi perkembangan yang pesat tentang jaringan otak sekitar 80%
dan mencapai puncaknya ketika anak berumur 18 tahun. Setelah itu,
perkembangan kognitif tidak bisa dipengaruhi meskipun dilakukan
perbaikan nutrisi. Kesadaran masyarakat bahwa pendidikan sejak dini
merupakan hal yang penting sangatlah kurang. Salah satu cara pemerintah
untuk meningkatkan kecerdasan bangsa adalah mengembangkan wahana
rekreasi berbasis edukasi. Hal tersebut dilakukan pemerintah agar
masyarakat memiliki wadah dalam belajar mengenai pendidikan-
pendidikan dasar sejak dini yang dekat dengan kehidupan sehari-hari serta
dapat dilakukan dengan cara yang lebih menyenangkan tetapi tetap bisa
terjamah oleh seluruh kalangan masyarakat tanpa terikat suatu faktor
apapun.

Salah satu wahana rekreasi beredukasi adalah Taman Pintar
Yogyakarta. Taman Pintar Yogyakarta ( TPY ) merupakan salah satu
wisata pendidikan atau wisata edukasi bertema sains yang banyak di
kunjungi di Yogyakarta. Taman ini menawarkan wahana belajar dan
rekreasi yang lengkap untuk anak-anak, baik usia pra sekolah sampai
tingkat sekolah menengah. Pada rentang usia tersebut merupakan rentang
usia generasi penerus yang potensial untuk mendapat pencerahan belajar
ilmu dan teknologi (iptek).

Taman Pintar berisi materi yang terbagi menurut kelompok usia
dan penekanan materi. Untuk kelompok usia dibagi lagi menjadi tingkat
pra sekolah, taman kanak-kanak, sekolah dasar sampai sekolah menengah.
Sedangkan untuk penekanan materinya disampaikan dalam bentuk

interaksi antara pengunjung dengan materi yang disampaikan melalui
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bentuk anjungan yang ada seperti anjungan pengenalan, anjungan
pengenalan ilmu-ilmu dasar, anjungan permainan dan anjungan penerapan
iptek.

Konsep pembelajaran yang dipakai pada taman ini garis besarnya
bertujuan untuk meningkatkan mutu penguasaan materi pendidikan yang
diberikan di sekolah ditengah menurunnya minat baca dari masyarakat dan
anak-anak pada khususnya. Dengan model alat peraga, anak-anak akan
lebih tertarik untuk mengunjungi di setiap wahana sains yang ada sehingga
dapat mencoba merasakan terapan ilmu sains yang dekat dengan
kehidupan sehari-hari. Orang tuapun harus berperan aktif dalam memilih
wahana pembelajaran dan permainan yang sesuai dengan usia anak.

Masyarakat diharapkan dapat memanfaatkan dengan baik wahana
edukasi yang disediakan pemerintah. Begitu juga dengan masyarakat
berkebutuhan khusus atau biasa disebut difabel yang memiliki kebutuhan
pendidikan yang sama dengan masyarakat umum lainya sebagai bekal
untuk berkarya. Melihat pendidikan merupakan hak setiap masyarakat
untuk modal dalam berkehidupan untuk menjadi lebih baik, namun dalam
kenyataanya  prosentase = masyarakat berkebutuhan khusus yang
mendapatkan layanan pendidikan jumlahnya sangat sedikit. Hal itu
ditunjukkan dengan fasilitas yang belum memperhatikan kebutuhan fisik
dan psikologis masyarakat berkebutuhan khusus tersebut.

Difabel atau Differently able atau juga dapat disebut Different
Ability merupakan istilah yang merujuk pada seseorang dengan
kemampuan yang berbeda atau mengerjakan sesuatu dengan cara yang
berbeda. Dikatakan memiliki kemampuan yang berbeda atau mengerjakan
sesuatu dengan cara yang berbeda dikarenakan belum adanya akomodasi
dan fasilitas untuk orang-orang berlabel difabel tersebut. Ketika
akomodasi dan fasilitas mendukung kemampuan yang dimiliki mereka
sehingga dapat mengerjakan suatu hal tanpa halangan seperti orang pada
umumnya, maka tidak ada lagi label difabel dan pada akhirnya semua

orang dapat dikatakan setara.
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Indonesia, berdasarkan data Pusdatin Kemensos sampai dengan
tahun 2010 jumlah penyandang difabel mencapai 11.580.117. Sedangkan
data dari Kementerian Ketenagakerjaan jumlah tenaga kerja penyandang
difabel pada tahun 2010 mencapai 7.126.409 orang yang terdiri dari tuna
netra 2.137.923 orang, tuna daksa 1.852.866 orang, tuna rungu 1.567.810
orang, cacat mental 712.641 orang dan cacat kronis sebanyak 855.169
orang. Dengan data tersebut maka dapat disimpulkan bahwa pemerintah
harus berperan penuh mendukung fasilitas umum untuk orang-orang
difabel dalam hal ini, tuna daksa.

Taman Pintar sebagai wahana rekreasi berbasis edukasi milik
pemerintah diharapkan dapat memberi pelayanan secara penuh kepada
seluruh masyarakat tak terkecuali tunadaksa khususnya pengguna kursi
roda. Fasilitas yang terdapat di Taman Pintar Yogyakarta saat ini belum
cukup memenuhi kebutuhan pengguna kursi roda secara optimal. Akses
pengguna kursi roda yang masih minim membuat para pengguna kursi
roda sulit melakukan mobilisasi di dalam alur pengunjung dari awal masuk
sampai akses keluar. Kebutuhan pribadi para pengguna kursi roda seperti
kamar mandi pun tidak difasilitasi dengan baik. Padahal di kamar
mandilah para pengguna kursi roda melakukan segala sesuatu sendiri.
Desainer interior bertanggungjawab - untuk membuat desain yang
memperhatikan kebutuhan fisik dan psikologis yang memenuhi standart
untuk pengguna kursi roda, sehingga pengguna kursi roda juga dapat
menikmati wahana yang ada dengan desain interior yang membantu
mereka dalam melakukan hal yang orang lain lakukan.

Dalam menunjang usaha memberikan pelayanan yang optimal
dapat dipenuhi dengan berbagai cara, salah satunya melalui perancangan
interior Taman Pintar Yogyakarta. Banyak ruang dan wahana yang
dimiliki olen Taman Pintar Yogyakarta tetapi memiliki fungsi dan
kebutuhan yang sama. Maka dari itu, dalam perancangan kali ini di
fokuskan pada area loket, lobby, toilet, memorabilia sebagai acuan desain

oleh ruangan yang lain.
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B. METODE DESAIN
1. Proses Desain

Proses merancang interior meliputi beberapa hal vyaitu
mendefinisikan masalah, menghasilkan solusi, mengevaluasi
alternatif, dan menerapkan solusi. Desain interior yang baik tidak
terjadi begitu saja. Desain adalah cara memecahkan masalah dengan
kemampuan kreatif yang menggunakan seni dan ilmu untuk memberi
solusi. Dalam memecahkan masalah, desainer memerlukan berbagai
cara yang efektif. Proses tersebut terkadang merupakan upaya sadar
atau alam bawah sadar desainer yang digunakan pada tiap proyek.
Banyak penelitian yang telah ditulis pada metodologi desain.
Penelitian tersebut kritis menganalisis, mengevaluasi,
membandingkan proses desain, dan mengusulkan metode alternatif
untuk pemecahan masalah secara kreatif sehingga meningkatkan
kualitas  proses desain. Hal ini umumnya dipercaya dengan
meningkatnya kualitas proses desain maka akan menyebabakan
meningkatnya kualitas desain.

Bidang desain interior sangat menuntut desainer untuk lebih
sadar bahwa dalam menyelesaikan masalah harus melayani kebutuhan
pengguna serta tidak lepas dariestetika. Desain interior adalah
pekerjaan professional yang kreatif tetapi memecahkan masalah
dengan solusi yang tepat. Dengan mengidentifikasi masalah
menggunakan proses desain, desainer berusaha memahami seluruh
masalah. Proses desain juga membantu desainer melihat langkah apa
yang sudah dilakukan dan langkah apa yang akan dilakukan. Hal ini
memungkinkan fleksibilitas dalam pengambilan keputusan.

2. Metode Desain

Ada beberapa pendekatan untuk merancang dan memecahkan
masalah secara kreatif. Kata kreatif menyiratkan bahwa desainer tidak
hanya memecahkan masalah tetapi juga menciptakan hal-hal yang

sebelumnya tidak pernah ada.
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Dalam proses desain, desainer harus menyadari masalah
sebelum dapat ditangani. Menurut Rosemary Klimer dalam bukunya
yang berjudul “Designing Interior”, proses desain dibagi menjadi dua
tahap. Pertama adalah analisis, bertujuan mengidentifikasi masalah
yang kompleks menjadi bagian-bagian yang lebih sederhana agar
mudah dipahami. Yang kedua adalah sintesis, bertujuan menyatukan
bagian-bagian yang sudah dipahami agar bisa menemukan solusi
untuk diimplementasikan. Pada tahap ini akan terbentuk ide-ide
menciptakan sesuatu sebagai solusi dari masalah yang ada. Dua tahap
ini dibagi menjadi delapan langkah. Langkah-langkah tersebut
berurutan dengan berkonsentrasi satu langkah sebelum berlanjut pada
langkah selanjutnya. Langkah-langkah tersebut sebagai berikut :
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Gambar 1.1 Proses desain

“ Rosemary Kilmer. ( Designing Interiors )
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a. Commit ( Menerima masalah )

Tahap pertama dalam proses desain adalah desainer harus
memiliki masalah dan menyadarinya. Desainer harus mengerti
benar bahwa dia menerima masalah sebagai tanggung jawab besar
dan perlu dikerjakan dengan komitmen yang tinggi. Beberapa
desainer cenderung menunda dalam mengerjakan suatu tugas
dalam proses menyelesaikan masalah. Hal tersebut merupakan
salah satu kebiasaan yang buruk dan memberi kesan tidak benar-

benar berkomitmen.

- ' -
STATE lCOLLECT] 'ANALYZE‘ [IDEATE‘ CHOOSE] IINPLEMENT] [EVALUATEI

Gambar 1.2 llustrasi dalam menerima masalah

“Rosemary Kilmer. ( Designing Interiors ) «

b. State ( Mencari masalah )

Pada tahap ini desainer harus mengidentifikasi masalah
yang diterima dan mengelompokanya menjadi bagian-bagian yang
lebih bisa dipahami. Desainer harus menyadari bahwa sub-masalah
ini memiliki solusi yang khusus tetapi tetap memiliki keterkaitan

dengan solusi lainya.
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Gambar 1.3 llustrasi dalam mencari masalah

“ Rosemary Kilmer. ( Designing Interiors )

c. Collect ( Mengumpulkan fakta )

Setelah desainer memiliki pemahaman yang jelas mengenai
masalah yang sudah diidentifikasi, desainer harus mengumpulkan
fakta yang ada di lapangan. Fakta yang harus dikumpulkan adalah
data fisik dan data non fisik. Desainer juga membutuhkan data
literatur yang sesuai dengan masalah yang ditangani. Dengan
seiring perkembangan teknologi, mengumpulkan data sangatlah
mudah. Bahkan dibutuhkan wewancara dengan pengguna ruang.
Survei lapangan merupakan suatu kewajiban dimana dari survei,
desainer akan memiliki pandangan apa yang akan dibuat.

Penelitian ini dalam mengumpulkan data menggunakan
cara wewancara dan kunjungan lapangan. Langkah untuk
wewancara seperti di bawah ini.

1) Menentukan subjek yang akan ditanyakan.

2) Mengidentifikasi para ahli seperti berbicara dengan rekan satu
profesi, mencari literature bahasan yang akan ditanyakan,
membandingkan pendapat para ahli agar pemikiran semakin
terbuka.
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3) Mempersiapkan diri dengan mencari informasi tentang
bahasan yang akan ditanyakan melalui buku atau artikel
sehingga data membiasakan diri.

4) Melakukan wewancara dengan cara sebaik mungkin dan
mencari informasi sebanyak-banyaknya tanpa harus keluar dari
pokok bahasan.

5) Menggunakan media rekam atau cetak agar informasi dapat
tertangkap dengan baik.

Untuk tahap kunjungan lapangan sebagai berikut :

1) Merencanakan protokal lapangan dengan menentukan tentang
apa yang akan di kunjungi, siapa yang akan diamati, berapa
lama mereka disana, apa yang mereka rencanakan dan
sebagainya.

2) Mengumpulkan alat yang digunakan seperti kamera, meteran,
buku catatan, perekam suara, tas, dan sebagainya.

3) Mengunjungi lapangan untuk menjalin hubungan yang nyaman
dengan orang yang disana agar mudah dalam mencari data
yang dibutuhkan.

4) Mendokumentasikan kunjungan  dengan cara mencatat,
merekam suara, merekam- video, mengambil gambar, dan

membuat data yang terorganisir agar bisa dianalisis.

COMMIT lmuzsl |m£m| lcuoossl |mnmﬂ| IEVALUATEI

Gambar 1.4 llustrasi dalam mengumpulkan fakta

“ Rosemary Kilmer. ( Designing Interiors )
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d. Analyze ( Menganalisa data )

Disaat semua sudah terkumpul, desainer harus mampu
mengolah data yang ada menjadi suatu pegangan dalam
memberikan solusi. Solusi seorang desainer merupakan suatu
produk yang memiliki unsur estetis, ergonomi, dan fungsional.
Unsur tersebut harus sesuai dengan solusi dari hasil analisa.
Pemilihan bentuk, warna, material, dan beberapa aspek interior

juga harus sesuai dengan pegangan tersebut.

|comnl lsmsl |couzcr|$ IDEATE | | CHOOSE |1MPLmEuT| IEVALUATEI
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Gambar 1.5 llustrasi dalam menganalisa data

“ Rosemary Kilmer. ( Designing Interiors )

e. ldeate ( Mencari ide )

Tahap ini adalah tahap yang paling menarik dalam proses
desain. Karakteristik desainer dapat terlihat dalam tahap ini. Dalam
memberikan solusi, desainer memiliki wewenang penuh untuk
menentukan bentuk estetis, ergonomi, dan fungsi. Tuntutan kreatif
dalam desain terkadang tidak sesuai dengan kondisi harus
menyesuaikan dengan fakta yang ada dilapanagan. lde-ide yang
tercipta harus menjadikan solusi terbaik bagi pengguna ruang.

Dalam mencari ide, penelitian ini menggunakan langkah-

langkah sebagai berikut :
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1)

2)

3)

4)

5)

6)
7)

Menetapkan berapa banyak konsep yang akan dikumpulkan
dan seberapa baik ide-ide itu bisa diorganisir serta diselesaikan
dalam waktu tertentu.

Menentukan keperluan tenaga professional yang dibutuhkan
pada setiap bidangnya.

Menorganisir gagasan, prinsip, dan rangka Kkerja yang
digunakan untuk memandu memproses pembentukan ide.
Membuat lingkungan diskusi yang nyaman untuk jalanya sesi
pembentukan ide.

Memulai pembentuka ide dan memfasilitasi aktivitasnya
seperti peralatan, bahan baku bentuk, teknologi untuk mencari
refrensi dan hal lainya yang mendorong kreatifitas.
Menghasilkan banyak konsep dengan waktu yang tersedia.
Mencatat  dan - merangkum hasil pembentukan ide

menggunakan sketsa agar lebih komunikatif

1\
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AR | ™ || 9

ROLE ;
LFLAYIHG ]bmnsrow G

B PISCUSSION SYNECTICS
SESSIoNS GROUPS

Gambar 1.6 llustrasi dalam mendapatkan ide

“ Rosemary Kilmer. ( Designing Interiors ) «

f. Choose ( Memilih alternatif )

Ide yang dibuat oleh desainer sebaiknya diberi alternatif.

Hal ini dilakukan sebagai langkah antisipasi karena ide-ide

desainer perlu dilakukan pemilahan agar mendapat ide yang paling

sesuai dari ide-ide yang diciptakan. Alternatif tersebut kemudian

10
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dibandingkan satu sama lain dengan memperhatikan beberapa

aspek yang sudah ditentukan di tahap sebelumnya.

Pernyortiran konsep ini adalah upaya untuk mengulas
kumpulan konsep, mengorganisirnya secara rasional, dan
mengkategorikanya dalam kelompok. Konsep-konsep yang paling
sering dihasilkan selama sesi pembentukan ide yang terfokus.
Tetapi konsep juga bisa dihasilkan ditahap mana pun dalam proses
inovasi pada tahap menyusun gagasan, mengenal Kklien,
mengetahui konteks, atau memahami tujuan.

Penelitian ini  dalam  memilih  alternatif  konsep
menggunakan langkah sebagai berikut :

1) Mengumpulkan semua konsep yang dihasilkan dari sesi
pembentuan ide dan semua metode yang telah dilakukan.

2) Menormalisasikan konsep dengan membandikan kesepakatan
yang dibuat sebelum proses pembentukan ide.

3) Menyortir konsep-konsep yang sesuai dengan kesepakatan
yang telah dibuat. Mulai dengan menyortir konsep menjadi
kelompok kecil-kecil.

4) Sempurnakan konsep yang telah dikelompokkan atau
menghasilkan konsep baru dari konsep yang sudah disortir.

5) Ulas kembali konsep yang terpilih.

\|&

PERSONAL CHOICE  CRITICAL COMPAR|SON

Gambar 1.7 lHustrasi dalam memilih alternatif ide

“ Rosemary Kilmer. ( Designing Interiors )

11
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g. Implement ( Penerapan ide )

Ide yang terpilih akan diwujudkan dalam bentuk fisik
berupa gambar, sketsa, rendering, serta bentuk lain agar bisa
dipresentasikan ke klien. Proses desain tidak berhenti pada ide
kreatif tetapi sampai membawa ide tersebut berwujud. Presentasi
yang baik harus disertakan ilustrasi desain yang baik agar
keinginan desainer dalam idenya dapat tersampaikan ke Kklien.
Tahap ini merupakan cara bagaimana agar klien memberi desainer
persetujuan untuk melanjutkan proyek tersebut. Pada presentasi
tersebut, desainer harus bisa menjelaskan anggaran, waktu, dan

material.

ICOMMITl STATE lﬂ.LECT ’iNALYZE] IIDF_ATEJ ICHOOSEJ EVALUATE
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Gambar 1.8 llustrasi cara menerapkan ide

“ Rosemary Kilmer. ( Designing Interiors )

h. Evaluate ( Evaluasi desain )

Tahap ini merupakan ulasan mengenai proses desain yang
sudah dilakukan dalam memecahkan masalah. Evaluasi juga
berguna untuk meninjau kembali apa yang sudah lakukan dan apa
yang sudah pelajari. Penelitian ini menggunakan evaluasi dengan
langkah-langkah sebagai berikut :

1) Membuat daftar konsep yang akan dievaluasi.
2) Membuat kriteria khusus untuk penguji konsep seperti fungsi,
ergonomi, ramah lingkungan, dan sebagainya.

3) Membuat diagram penilaian.

12
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4) Menilai konsep dengan kriteria yang ada.

5) Mengelompokan konsep dengan evaluasi yang sudah
dihasilkan.

6) Menganalisa konsep.

7) Mendiskusikan hasil evaluasi konsep.

Setelah evaluasi, desainer menjadi tahu apa yang sudah
dilakukan, benar atau salah langkah dan keputusan yang diambil.
Hal tersebut menjadikan kewaspadaan ygang lebih apa bila
melakukan proses desain yang selanjutnya. Hal ini penting bagi
desainer untuk memahami dan meningkatkan kemampuan dalam
proses desain. Dengan meningkatnya kemampuan desainer, hasil

yang dicapaipun menjadi lebih berkualitas.

{comﬂ STATE; EOLLECTI lANALYZEI l IDEATE ‘CHOOSE IMPLEHE’l

Gambar 1.9 llustrasi cara evaluasi

“ Rosemary Kilmer. ( Designing Interiors )
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