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Ahmad Ahsan Al Hanief
omes.ahsan@gmail.com

ABSTRACT
Awareness of the importance of natural balance needs to be instilled early on. Indeed,
humans, flora and fauna are related to each other in an ecosystem. The sustainability of a
highly bonded food chain in an ecosystem is essential to sustainment. Age 6-15 years is
the age of the child is forming themselves, both in terms of psychomotor, cognitive and
affective. So planting knowledge and also how to preserve nature at these ages is very
important. With the concept of "Nature Laboratorium”, Gembiraloka Zoo Yogyakarta
Education Area is designed to be a place where children can be invited to learn while
playing about the rare flora and fauna in Indonesia and the importance of maintaining
the balance of the ecosystems around us. With a communicative and interactive vehicle,
this educational area is expected to provide valuable lessons through an unforgettable

experience between recreation and also learning about conservation.

Keyword :Flora, Fauna, Ecosystem, Child, Conservation
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ABSTRAK
Kesadaran akan pentingnya keseimbangan alam disekitar perlu ditanamkan sejak dini.
Sejatinya manusia, flora dan fauna memiliki keterkaitan satu dengan lainnya di dalam
sebuah ekosistem. Keberlangsungan rantai makanan yang sangat terikat dalam sebuah
ekosistem sangat perlu untuk dijaga kelestariannya.Usia 6-15 tahun merupakan usia anak
sedang membentuk diri, baik dari segi psikomotorik, kognitif maupun afektif. Sehingga
penanaman ilmu dan juga cara melestarikan alam pada usia-usia tersebut sangatlah
penting. Dengan konsep “Nature Laboratorium”, Area Edukasi Gembiraloka Zoo
Yogyakartadidesain menjadi sebuahwadah dimana anak-anak dapat diajak untuk belajar
sambil bermain mengenai flora dan fauna langka di Indonesia serta pentingnya menjaga
keseimbangan ekosistem disekitar kita. Dengan wahana yang komunikatif dan interaktif,
area edukasi ini diharapkan mampu memberikan pelajaran yang berharga melalui

pengalaman yang tak terlupakan antara rekreasi dan juga belajar mengenai konservasi.

Kata kunci: Flora, Fauna, Ekosistem, Anak-anak, Konservasi
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Indonesia merupakan salah satu negara tropis yang terletak pada 6° LU — 11° LS
dan 95° BT — 141° BT. Sebagai negara tropis yang diberkahi iklim tropis,
Indonesia memiliki keanekaragaman hayati dan non-hayati yang tidak dimiliki
oleh negara lainnya. Sebagai negara kepulauan, Indonesia memiliki sekitar
17.000 pulau yang merupakan tempat tinggal bagi flora dan fauna dari dua jenis
yang berbeda asal usulnya. Meskipun daratannya hanya mencakup 1,3% dari
seluruh daratan di bumi, Indonesia memiliki kehidupan liar flora dan fauna yang

spektakuler dan unik.

Oleh karena itu, Museum Zoologi di Indonesia sangat dibutuhkan,
dimana fungsi utamanya adalah untuk memperkenalkan, menyimpan, merawat
dan melestarikan koleksi fauna langka atau bahkan telah punah kepada
masyarakat, disamping sebagai tempat penelitian yang berperan dalam mencari
dan mengusahakan tindakan yang dianggap perlu dalam menjaga kelestarian
fauna dan habitatnya. Dan mengingat Indonesia sendiri merupakan Negara
kepulauan dengan berbagai ekosistem sehingga memunculkan banyak jenis
flora dan fauna yang berevolusi terus menerus menciptakan keanekaragaman

hayati yag berlimpah.

Namun terkadang kesadaran akan kekayaan Indonesia itu masih sangat
minim, sehingga ketidak tahuan itu dijadikan alasan untuk tidak mencintai
makhuk hidup lain selain manusia, serta ekosistemnya. Maka diperlukannya
fasilitas penunjang yang dapat menjadi sumber informasi mengenai
keanekaragaman tersebut, dengan adanya Museum Zoologi yang berisikan
berbagai jenis hewan dan tumbuhan Nusantara ini akan membantu

memperkenalkan keanekaragaman hewan dan tumbuhan di Indonesia.

Alangkah lebih baik keanekaragaman tersebut sudah diperkenalkan
kepada setiap individu masyarakat sedini mungkin. Sehingga kesadaran akan
makhluk hidup lain di sekitarnya, dalam hal ini hewan dan tumbuhan, menjadi
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lebih besar. Pengenalan secara visual ini juga dapat menunjang perkembangan
anak secara psikis dan intelektualnya. Dengan membuat suatu ilmu pengetahuan
menjadi hal yang menarik sehingga menstimulasi rasa keingintahuan dan
perkembangan minat — bakat pada anak itu sendiri. Perkembangan dalam hal
afeksi, kognitif dan psikomotorik juga dapat dengan sendirinya tercapai dengan
adanya fasilitas interaktif. Disinilah peranan penting bagi Museum dan pusat-
pusat ilmiah maupun sejarah dibutuhkan untuk mengenalkan anak pada

lingkungan yang lebih luas secara aktif.

Untuk itu diperlukannya perancangan yang baik pada Museum Zoologi
tersebut dengan memperhatikan aktivitas yang dilakukan dan kemudian
memunculkan berbagai fasilitas, baik fasilitas utama maupun pendukung bagi
anak-anak yang dapat membuat anak turut aktif didalamnya. Penggunaan
elemen interior baik floor, wall, ceiling, dan furniture sangatlah penting dalam
pengaruhnya terhadap psikologis anak, menimbulkan efek tersendiri seperti
bosan/menyenangkan. Sirkulasi yang baikpun akan membuat anak tertarik untuk
menjelajahi Museum Zoologi ini. Juga elemen dekoratif yang perlu diperhatikan
demi menstimuli keingintahuan anak pada display yang disampaikan. Sehingga
didalamnya anak dapat mengeksplorasi dunia flora dan fauna dengan
menyenangkan dan nyaman. Serta terpenuhinya fungsi edukasi dan entertain

dari museum itu sendiri.
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B. Metode Desain

1. Proses Desain

» “ commit :
wy
= :
o R
© state
—A N E— ;
R E—— ;
collect
l S S
analize % S
— 0 o]
A 5 B
— ¥ © @
ideate L 2
|
—
: choose’ |
- implement
g 5
%) I evaluate

Gambar 1. 1 Pola Pikir Perencanaan
(Sumber: Rosemary Kilmer, 1992)

Metode desain yang digunakan pada perancangan Museum Diorama
Zoologi di Gembira Loka Zoo Yogyakarta menggunakan proses desain dari

Rosemary Kilmer yang terdiri dari dua bagian, yaitu analisis dan sintesis.

Proses analisis merupakan tahap programming dimana pada tahap ini
kita menganalisa permasalahan dengan mengumpulkan data fisik, non-fisik,

literatur, dan data-data lainnya yang dibutuhkan.

Proses sintesis adalah tahap designing. Tahap ini merupakan tahap
lanjutan dimana dihasilkan beberapa alternatif solusi dari permasalahan yang
didapatkan pada tahap programming sebelumnya. Dari beberapa alternatif

tersebut dipilih alternatif terbaik yang dapat memecahkan permasalahan secara
optimal.
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Penjelasan singkat mengenai proses desain menurut Rosemary Kilmer

adalah sebagai berikut:

a. Commit adalah menerima atau berkomitmen dengan masalah. Untuk dapat
menerima dan berkomitmen terhadap masalah dengan cara membuat daftar
prioritas. Daftar prioritas ini bersangkutan dengan manajemen waktu
desainer dalam memecahkan sebuah masalah.

b. State adalah mendefinisikan masalah. Seorang desainer harus dapat
menghadapi masalah dengan pikiran terbuka, serta konsisten. Dengan cara
membuat checklist apa yang perlu diselesaikan untuk memecahkan
masalah. Isi checlist terdiri dari semua aspek (fisik, sosial, ekonomi,
psikologis) sehingga dapat memahami masalah secara keseluruhan. Selain
itu dengan cara wawancara dengan pihak yang bersangkutan.

c. Collect adalah mengumpulkan fakta. Fakta dapat terkumpul dengan cara
melakukan survey lapangan, research, dan wawancara.

d. Analyze adalah menganalisa masalah dan data yang telah dikumpulkan.
Untuk menganalisa dengan cara membuat sketsa konsep.

e. ldeate adalah mengeluarkan ide dalam bentuk skematik dan konsep. Untuk
mendapatkan ide, dengan cara brainstorming.

f. Choose adalah memilih alternatif yang paling sesuai dan optimal dari ide-
ide yang ada. Dalam memilih alternatif menggunakan cara personal
judgment, dimana penulis berhati-hati dalam membandingkan setiap
pilhan terhadap orang lain dan memutuskan pilihan yang memenuhi
kriteria / tujuan masalah. Serta dengan cara comparative analysis.

g. Implement adalah melaksanakan penggambaran dalam bentuk pencitraan
2D dan 3D serta presentasi yang mendukung. Dengan cara membuat
gambar desain akhir yang telah memenuhi kriteria. Membuat time
schedules sehingga pekerjaan bisa berjalan dengan lancar dan sesuai
dengan harapan. Memikirkan anggaran biaya, setelah itu membuat gambar
konstruksi.

h. Evaluate adalah meninjau desain yang dihasilkan, apakah telah mampu
memecahkan  permasalahan. Untuk melakukan evaluasi, dapat
menggunakan cara self-analysis, solicited opinions, critic’s analysis.
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2. Metode Proses Desain
a. Metode Pengumpulan Data dan Penelusuran Masalah

Bagian collect adalah tahapan proses desain yang digunakan penulis
dalam proses desainnya. Dalam metode desain menurut Rosemary
Kilmer,collect termasuk dalam analisis. Collect adalah mengumpulkan
fakta-fakta yang ada di lapangan. Untuk mendapatkan data menggunakan
metode kunjungan lapangan atau survey. Metode ini adalah cara untuk
mengenal pengguna dengan cara yang tidak memihak yang sering kali
memberikan gambaran tentang perilaku yang tidak jelas terlihat dan

gagasan tentang kebutuhan yang tidak terpenuhi.
b. Metode Pencarian Ide dan Pengembangan Desain

Ideate dalam proses desain menurut Rosemary Kilmer termasuk
dalam sintesis. Ideate adalah mengeluarkan ide dalam bentuk skematik
dan konsep. Untuk mengeluarkan ide dan pengembangan desain
menggunakan metode metafora dan analogi konsep. Dalam metode ini,
sebuah  metafora digunakan untuk menghasilkan konsep dengan
perbandingan yang jelas tapi tidak bermakna secara literal. Sedangkan
analogi bersifat lebih langsung saat membuat perbandingan; konsep-
konsep dianggap sebagai sesuatu yang serupa dengan suatu benda lain.
Metode ini menuntun pada konsep-konsep yang menyusun pemikiran

konvensional.
c. Metode Evaluasi dan Pemilihan Desain

Evaluasi dan pemilihan desain dalam proses desain menurut
Rosemary Kilmer, termasuk dalam sintesis, bagian evaluate. Evaluate
adalah meninjau desain yang dihasilkan, apakah telah mampu
memecahkan permasalahan. Metode yang digunakan dalam evaluasi dan
pemilihan desain adalah evaluasi solusi. Metode ini memberikan
perbandingan yang bisa membantu kita memutuskan prototipe mana
yang harus digunakan dan mana yang harus dimodifikasi.
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