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METODE DESAIN
3.1 Metode Umum dan Tahapan Kajian
3.1.1 Metode Umum

Proses perancangan Kidz World sebagai fasilitas bermain dan belajar anak ini
dilakukan dengan metode deskriptif analisis. Metode ini diawali dengan pengumpulan data
yang berupa data primer dan data sekunder yang berkaitan dengan perancangan fasilitas
bermain dan belajar anak, kemudian, setelah dilakukan pendeskripsian dilakukan analisis
data secara kualitatif maupun kuantitatif. Analisis data dilakukan dengan tujuan untuk
menemukan solusi atau sintesa dari permasalahan yang ditemukan.

3.1.2 Tahapan Kajian

Tahapan diawali dengan menemukan isu terhadap beberapa aspek sosial, ekonomi,
dan lingkungan sehingga nantinya akan muncul gagasan. Berdasarkan gagasan tersebut
ditemukan suatu permasalahan desain, selanjutnya dilakukan pengidentifikasian masalah
yang mengacu pada permasalahan utama yang harus diselesaikan dengan suatu desain.

3.2 Metode Pengumpulan Data
3.2.1 Data Primer

Metode pengumpulan data primer adalah pengamatan secara langsung yang
dilakukan oleh perancang terhadap bangunan yang sejenis atau yang memiliki kemiripan
konsep dengan suatu fasilitas bermain anak. Data diperoleh melalui proses wawancara
kepada klien atau narasumber, pengamatan langsung, dan dokumentasi atau pengambilan
gambar atau foto.

Informasi atau data yang diperoleh dari proses tersebut berupa informasi mengenai
perilaku dan aktifitas pengguna, karakteristik ruangan secara kualitas dan kuantitas,
bentuk, ekspresi, dan warna bangunan, dan utilitas yang terdapat pada bangunan sejenis
yang telah diteliti atau survey secara langsung di lapangan. Data-data yang didapat akan
digunakan sebagai bahan dalam proses analisa yang berfungsi sebagai masukan untuk
organisasi ruang dan hubungan antar ruang dalam Kidz World fasilitas bermain dan belajar
anak yang nantinya akan dirancang.

3.2.2 Data Sekunder
A. Data Literatur
Data yang didapat dari buku dan sumber tertulis lain seperti buku, makalah, artikel

ilmiah, jurnal, sumber dari arsip, dokumen pribadi, dan dokumen resmi.
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B. Studi Komparasi
Studi komparasi mencari objek yang berhubungan dengan fasilitas bermain dan
belajar anak.
C. Studi Internet
Studi internet juga dilakukan dengan website terkait mengenai topik yang akan
dikaji. Studi ini berguna untuk memperoleh informasi yang lengkap baik dari dalam
maupun luar negeri.
3.3 Instrumen Perancnagan
1. Alat fotografi
Alat ini digunakan untuk mendokumentasikan secara visual untuk survey lapangan.
2. Buku catatan
Alat ini digunakan untuk mencatat kegiatan dan informasi yang didapatkan saat
proses pengambilan data berlangsung.
3. Perangkat komputer
Alat ini digunakan untuk membantu dalam penulisan hasil survey maupun dalam
desain.
3.4 Metode Analisa dan Sintesa
Data yang terkumpul kemudian dipilih yang sesuai dengan aspek arsitektural.
Selanjutnya data tersebut dianalisis dan digunakan sebagai acuan serta masukan dalam
mendapatkan solusi untuk memecahkan masalah dalam perancangan fasilitas bermain dan
belajar. Seluruh data dari contoh yang terkumpul, berupa foto atau gambar maupun hasil
wawancara serta bukti yang didapatkan di lapangan sebelumnya, kemudian data
dikelompokkan dan disusun berdasarkan sub bab masing-masing. Metode analisa ini sama
halnya dengan metode programatik dalam pengumpulan datanya. Yaitu berupa proses
pemrograman yang merupakan suatu proses pengolahan informasi, dimana proses tersebut
memerlukan suatu metodologi tentang data dan informasi yang dikumpulkan, dianalisa,
dikelompokkan, dievaluasi, dan dikomunikasikan dengan manusia, fisik, dan pengaruh luar
suatu fasilitas desain yang mungkin untuk diteliti.
Bagian-bagian yang akan dianalisa yaitu fungsi, pelaku dan aktivitas, ruang atau
fasilitas berdasarkan kebutuhan kuantitatif dan kualitatif ruang, hubungan ruang, organisasi
ruang, ruang dalam, tapak, ruang luar, analisa bangunan yang terdiri dari bentuk dasar,

tampilan, struktur dan material, utilitas.

40



3.4.1 Analisa
A. Analisa fungsi

Perancangan fasilitas bermain dan belajar anak Kidz World di Batu mempunyai
fungsi untuk mewadahi proses bermain dan belajar anak untuk usia 6-12 tahun. Metode
yang digunakan ialah metode programatik dengan menganalisa dari bangunan dengan
fungsi serupa.
B. Analisa pelaku, aktivitas, dan kebutuhan ruang

Pelaku dan aktivitas mrupakan faktor terpenting dalam perancangan. Pelaku dan
aktivitas dalam bangunan ini yang paling utama karena akan berpengaruh dalam hasil
perancangan yang digunakan untuk memenuhi kebutuhan ruang manusia untuk melakukan
aktivitas. Analisa manusia terdiri dari:
) Analisa pelaku
Sebagai pelaku utama ialah anak-anak karena bangunan ini merupakan fasilitas belajar
bagi anak-anak. Namun, selain anak-anak juga pengunjung orang tua sebagai pendamping,
dan pengelola fasilitas. Metode yang digunakan untuk menganalisa ialah metode
programatik.
. Analisa aktivitas
Analisa aktivitas yaitu menganalisa semua kegiatan yang akan dilakukan dan kebutuhan
ruang yang diwadahi sesuai dengan aktivitas ruang yang dilakukan. Metode yang
digunakan yaitu metode programatik.
. Analisa kebutuhan ruang
Analisa ini mengenai ruang-ruang atau fasilitas yang diperlukan sebagai tempat bermain
dan belajar, baik kualitatif maupun kuantitatif. Dalam menganalisa kebutuhan ruang
metode yang digunakan yaitu metode programatik.
D. Analisa interior

Analisa interior mencakup segala hal yang nantinya digunakan dalam merancang
interior. Analisa interior ini menggunakan metode empiris yaitu membandingkan kondisi
eksisting yang ada dengan teori atau standar yang berlaku serta hasil studi komparasi.
Analisa ini meliputi analisa sirkulasi, analisa perabot, analisa tata letak perabot, analisa
unsur dan prinsip desain interior, analisa aksesoris yang terdapat di dalam ruangan, baik
skala, perabot, suasana dalam ruang, dan sebagaiya yang termasuk dalam lingkup ruang

dalam.
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E. Analisa tapak

Kondisi tapak sangat menentukan bagaimana perancangan Kidz World selain itu
diketahui pula letak tapak berada. Menggunakan metode analisa tautan, proses analisa
tapak meliputi luasan dan kondisi tapak, potensi tapak, zoning dan tata massa, lingkungan
sekitar, aspek yang terdapat di dalam tapak seperti sirkulasi, vegetasi, aksesbilitas, view,
dan orientasi.
F. Analisa bangunan

Bangunan harus mempunyai identitas sesuai dengan pengguna dan aktifitas yang
ada di dalamnya. Dengan menggunakan metode programatik, fungsional, dan tipologi,

akan memperoleh analisa bangunan yang meliputi:

. Analisa bentuk dasar

o Analisa tampilan

. Analisa struktur dan material
. Analisa utilitas

3.4.2 Sintesa

Proses sintesa merupakan proses setelah adanya analisis, dengan analisis dan
sisntesis maka akan menghasilkan suatu konsep programatik sebagai dasar dan
pertimbangan dalam penyusunan konsep perancangan. Konsep perancangan khususnya
interior yang sesuai dengan karakteristik anak sebagai pengguna utama.

3.5 Metode Perancangan

Metode Perancangan Desain yang digunakan ialah Metode Programatik. Pada
metode ini terdapat tahap transformasi konsep perencanaan dan perancangan secara grafis
ke dalam gambar perencanaan dan perancangan sebagai jawaban atas rumusan
permasalahan yang ada. Metode dengan pendekatan trial and error dengan

mengaplikasikan teori yang sudah ditentukan.
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3.6 Kerangka Proses Kajian

LATAR BELAKANG

Program pemerintah Indonesia mengenai

Kota Lavak Anak

Fusilitas bagi anak i Kota Batu
Konsep belajar den bermam bagi anak
usia 6-12 tahun

Unsur fisik mang dalam (interior) mampu

TUNTUTANLINGKUNGAN
*  Kurangnya fasthtas bermam dan belapar

di Indonesia Khususiva di Kota Batu

mempengaruli perkembangan anak

TUNTUTANFUNGSI
* Interior roang bermain dan belajar vang

resnal dengan karakteristik anak

k.

IDE/ GAGASAN

Bangunan bertagilitas rekreas: yang bersifat edukatf dengan interior mang bermain dan belajar vang sesuai dengan

karakteristik anak di Kota Batu.

IDEXNTIFIKASIMASALAH

Pemerintah  Indomesia  menubikt  program  vang
berhubungan dengan anak-anak yang nula dikembangkan
di kotakota seluroli lndonesia. program  kota Layak
anak (KL A), Batu sebagar salah salu kota yvang ada
Indonesia belum memiliki fasilitas bermain dan belajar
vang memnaclal bagi anak.

Buamvakaya Lusthtas bemmam bagl anak vang ada saal 1o
lebih bersifal rekreatif dan kurang mennhki mlo edukasi
dan kurmmgnyva [asihitas berenn anak vang dilakukan di
ruang luar/ alam.

Kuorang adimya banguna dengem fasihtas beiman dan
belgar vang mencermutan karaktensih anak sehmega
bangunan tidak sesua dengim pengguna utana vinfu anak-
anak.

Agpek toang  dalam yang bmk dan sesua dengan
karaktenstik  anak  sebevwonya mamnpu  mempengaoulo
kemginan  anak untuk bennam dan belyar di dalan
ruangan, letapt mak-anak sebagal pengguna utama niasih

kurang diperhatikan.

A 2

RUMUSANMASALAH
* Bagannana rancangan bangunan Kidz
World dengan interior mang bermain
dan  belajar

karakteristik analk

vang  sesual  dengan

sebagal pengguma
utama, sehingga anak-anak akan nierasa

senang beraktifitas di dalam mangan?

43

BATASANMABSAL AH

Fagihitas Dermamn dun belar yang ada pada
Dangunann m merupakaml Jems  Periam
akinf konstruktil dan dramatic play rofe.
Peraneangan  banguiem difekankan pada
agpek mterior ruamng untuk jenis pernaim
akill konstruktil karena jeims permania
dramatic play role sudah {lemsedia pada
Tasihias sejemns lam yang ada di Indonesisa
dan  [asihtas  jemns  pemmnnan kil
konstrukinf yvang ada belum  disesumkian
dengan  karakier  anak-mnak
penggnnautamnanya.

Pengguna utimna Lasihias bermmn nn Ak
usia 6-12 talmn karena pada vsia ind atiale
telah dapat Teradapian dengan
hngkungammya, mengerti akan peraturan
dam normna yvang berlaku, mmak scemuyg aka
gesuatn vang  bamu,  dan  mempuiiyal
kemgmgan untuk selalu nigm mencoba.

sebuaga
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Merancang bangunan Kidz World dengan mterior mang bermain dan belajar vang sesuar dengan karakteristilc

anak sebagal pengguna utama, sehingga anak-anak akan merasa senang beraktifitas di dalam ruangan?

TUTUAN

DATAPRIMER
* Survey
lapangan

* Wawancara

¢ Dokumentasi

|

PENGUMPULAN

DATAEKOMPILASIDATA

!

ANALISADAN SINTESA

|

DATA SEKUNDER
Data literatur{internet dan
dokumentasi)

» Tuyavan nmumn anak

* Tijauan bermmam

» Tinjanan arsitektural roang
» Tinjanan bentk dan sazade
» Tnyanan ruang nar

E Metode i
. " _ ' . o nd i Programatik, E
i Metode Programatil § | Metode E Metade § i fungsional, :
y Zi T E Empiris g Analisa Tantan é EL______ti_l_’_(zl_‘E’._g_i ______ i
FUNGSI PELAKU & RUANG INTERIOR TAPAK BANGUNAN
+ Fasilitag AKTIFITAS * Kebutuhan * Menurut * Lnagan dan + Analiza
bermain dan * Pelaku dan kualitatif{ organ karalkter/ kondiz terhadap
belajar bagi aktifitas anak- 1248l 1ang, identitas tapak elsterior
anak-analk anak untuk Jenls ruang, fungs dan * Zoning bangunang bent
usta6-12 belagar dun berdasrkan fuslitas tapuk uk dun
tahun bermain VIEW, khusus vang + Sirkulasi tampilan
* Karakteristik penghawaan, meliputi: » [klim bangunan}
anak ns1a 6-12 pencahayaan, penggunaan » View dan « Struktur
tadium dar lam-Lan) VIS UT-1ISUT OI1ELt S bargunan
s Pelaku lain + Kebutuhan dan + Pencapaian = Utilitas
yaitu kuantitaiif perancangan » Vegelasi bangunan
pengunjung ruang( hesaran 1uang dalam
dan pengelola ruang,)
\ | |
KONSEP KONSEP KONSEP KONSEP KOXSEP KONSEP
TTUUNGSI FELAKU & RIJANG INTERIOR TAPAK BANGUNAN
AKTIFITAS

Fm—————

Merode
programatik

KONSEP PERANCANGAN |

DESAIN
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