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Abstrak Taman merupakan tempat untuk berekreasi dan berkumpul bersama teman ataupun 

keluarga, berekreasi, edukasi, olahraga, bermain bersama anak, dan melatih interaksi anak. 

Edukasi adalah salah satu dari beberapa fungsi taman,oleh Karena itu    dibangunlah mini zoo. Di 

dalam mini zoo terdapat hewan-hewan seperti kelinci, berbagai jenis burung,ayam,merak dan 

domba. Mini zoo  resmi beroperasi sejak awal 2018. Pengunjung dapat mengamati berbagai 

macam binatang tanpa di pungut biaya. Pengunjung hanya dapat mengamati hewan saja sehingga 

bagian mini zoo Taman Balai Kota Bandung masih terlihat sepi dari pengunjung. Maka dari itu, 

penulis akan membuat permainan interaktif yang akan di letakan di kandang kelinci sehingga 

pengunjung dapat berinteraksi dengan kelinci yang ada di Taman Balai Kota Bandung.  

 Kata kunci : Kelinci, Interaksi, Mini zoo ,Taman Kota 

1.Pendahuluan 

Di Kota Bandung terdapat suatu taman Kota atau biasa di sebut Taman Balia Kota 

Bandung,Taman ini  dapat dimanfaatkan untuk berbagai kegiatan seperi berolahraga, tempat 

untuk rekreasi bersama keluarga dan tempat untuk berkumpul anak muda. Di area luar 

Taman Balai kota biasa digunakan untuk bermain air. Air yang berasal dari aliran anak 

sungai Cikapayang yang sudah disaring dan bisa digunakan untuk bermain. Taman Balai 

Kota menyediakan berbagai fasitilas penunjang bagi pengunjung. Diantaranya Mushola, 

lahan parkir, toilet, pusat kebugaran, serta puskesmas kecil yang terletak di pintu masuk 

taman. 

Edukasi adalah salah satu dari beberapa fungsi taman,oleh Karena itu dibangunlah mini zoo. 

Di dalam mini zoo terdapat hewan-hewan seperti kelinci, berbagai jenis burung,ayam,merak 
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dan domba. Mini zoo  resmi beroperasi sejak awal 2018. Pengunjung dapat mengamati 

berbagai macam binatang tanpa di pungut biaya. Pengunjung hanya dapat mengamati hewan 

saja sehingga bagian mini zoo Taman Balai Kota Bandung masih terlihat sepi dari 

pengunjung. Maka dari itu, penulis akan membuat permainan interaktif yang akan di letakan 

di kandang kelinci sehingga pengunjung dapat berinteraksi dengan kelinci yang ada di 

Taman Balai Kota Bandun 

2.Dasar Teori 

2.1 Interaksi 

Interaksi adalah istilah yang bekaitan dengan komunikasi atau hubungan. Pada 

proses komunikasi,terdapat unsur komunikan dan komunikator. Kedua unsur itu 

biasanya menginteraksikan pesan (massage). Untuk menyampaikan pesan di butuhkan 

adanya media atau saluran.Interaksi memiliki peran yang sangat penting untuk 

kehidupan antara sesame manusia. Menurut kamus besar bahasa Indonesia Interaksi 

adalah suatu hal yang saling melakukan aksi, berhubungan, mempengaruhi antar 

hubungan. Menurut Garungan (1982:61) Interaksi adalah hubungan antara Individu 

manusia yang saling mempengaruhi,mengubah atau memperbaiki individu yang lain.  

2.2 Edukasi 

      Edukasi atau proses pembelajaran yang biasanya di lakukan di sekolah. Edukasi 

adalah usaha yang di lakukan untuk memberikan perubahan untuk orang lain baik 

Individu maupun kelompok, atau masyarakat. Edukasi juga merupakan proses pencarian 

dari tidak mengetahui sampai mengetahui suatu hal.  

2.3 RTH (Ruang Terbuka Hijau) 

      RTH adalah singkatan dari ruang terbuka hijau. RTH memiliki fungsi dan peran khusus 

pada setiap kawasan yang ada di setiap perencanaan tata ruang kota. Direncanakan dalam 

penataan tumbuhan, tanaman, dan vegetasi, yang berperan mendukung fungsi ekologis, 

social budaya, dan arsitektural, untuk memberi manfaat bagi ekonomi dan kesejahteraan 

bagi masyarakat. 
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2.4 Taman kota 

Taman kota adalah ruang terbuka yang digunakan untuk beraktivitas di lingkungan 

perkotaan dalam skala luas dan berfungsi untuk mengantisipasi dampak yang di timbulkan 

oleh perkembangan kota. Taman memiliki 3 ciri, yaitu : 

a. Merupakan ruang refleksi (responsive) berfungsi sebagai ruang   

 pelayanan keinginan dan kebutuhan masyarakat 

b.Ruang syarat makna (meaningful), Merupakan ruang yang berkaitan   kuat 

antara masyarakat dengan suatu ruang dengan sosial 

c.  Ruang yang demokratis, Dapat digunakan secara bebas oleh semua     

 masyarakat, tempat dimana masyarakat dapat belajar kebersamaan.  

2.5 Konsep Perancangan  

      Produk yang di rancang ini berawal dari permasalahan pada bagian minizoo di taman 

Balaikota Bandung khususnya pada kandang kelinci. Permasalahan yang di hadapi 

adalah kurangnya minat masyarakat untuk mengunjungi minizoo.Kurangnya minat 

masyarakat untuk mengunjungi minizoo di karenakan kurang menariknya minizoo di 

taman Balaikota Banndung. Oleh karena itu penulis akan merancang sebuah produk 

permainan yang dapat menambah interaksi pengunjung dengan kelinci dan juga dapat 

menambah edukasi tentang kelinci kepada pengunjung. 

 

3. Metode Perancangan 

3.1 Pendekatan Perancangan  

Dalam Pembuatan Permainan edukatif di taman balai kota Bandung menekankan pada 

beberapa aspek ,seperti aspek primer yang digunakan yaitu aspek ergonomic sedangkan aspek 

sekunder yaitu aspek material dan visual 

3.2 Teknik Analisa Data 

 Teknik analisa data yang digunakan pada laporan ini adalah teknik studi kasus dana 

teknik komparatif dalam menganalisis data.Analisi studi kasus masuk ke dalam jenis 

metode penelitan kualitatif 

 

 

4. Aspek Pengguna 

1. Aspek Ergonomi 

  Kajian aspek Ergonomi ini membahas mengenai ergonomi yang sesuai dengan 

kajian. Bentuk dan desain Permainan Interaksi dihasilkan dari tahap survei ke 

lapangan dan pengamatan dari segi kenyamanan berikut adalah table komparasi 

ergonomic dari Permainan interaktif yang sudah di gunakan saat ini : Tabel 
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komparasi Ergonomi 

Permainan Kelinci Kelebihan Kekurangan 

 

Nyaman 

digunakan karena 

di lengakapi 

dengan alas 

Terlalu banyak 

jenis permainan 

 

 

Memudahkan 

pengguna membawa 

Mudah rusak  

 Menggunakan material 
kayu pinus 

Terlalu besar 

  

2. Aspek Material 

 Kajian aspek material ini membahas mengenai material yang digunakan oleh Permainan 

interaktif. Bentuk dan desain Permainan interaktif dihasilkan dari tahap surveidan pengamatan 

gaya desain dan kenyamanan yang terdapat pada Permainan interaktif yang saat ini digunakan. 

Berikut adalah table komparasi material dari Permainan interaktif yang sudah digunakan. 
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Material Kelebihan Kekurangan Keterangan 

 

Tidak 

mudah 

rusak  

Penyimpana 

n yang 

kurang 

memadai 

Kayu 

 

Tidak 

membahaya 

kan dan 

ringan 

 

Cepat rusak Plastik 

 Kokoh 

tidak 

membahaya 

kan 

pengguna 

dan ringan 

Ketahanan 

berjangka 

Kayu pinus 

  

3. Aspek Visual 

      Penerapan aspek visual menjadi aspek primer atau utama dari aspek lainnya. Dalam 

analisis aspek rupa, terdapat beberapa unsur yang dominan digunakan dan diaplikasikan 

pada proses perancangan yakni unsur bentuk, warna, dan tekstur. Bentuk dan desain 

Permainan interaktif dihasilkan dari tahap survei ke lapangan, dan pengamatan gaya 

desain yang terdapat pada Permainan interaktif yang saat ini digunakan. Di bawah ini 

adalah pemaparan hubungan aspek visual pada Permainan interaktif: 
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 Kelebihan Kekurangan 

Bentuk Geometri 

 

 

Produk dengan 

bentuk geometri 

terlihat lebih kokoh 

dan bentuknya 

tegas. 

membahayakan bila 

pada bagian 

ujungnya tidak 

tumpul. 

Bentuk Organis 

 

 
 

 

Produk dengan 

bentuk organis 

terlihat lebih ramah 

pengguna dan 

bentuknya lebih 

mudah diekspolasi. 

Dalam pembuatan 

permainan 

interaktif bisa di 

terapkan di bagian 

mana saja 

Aspek Sistem 

Di bawah ini adalah pemaparan hubungan aspek sistem dari Permainan Interaksi : 
 

 
 Kelebihan Kekurangan 

1. Sistem Jointing 

Sliding Dove 

Joints  

 

Lebih memudahkan 

pengguna saat 

menggunakan produk 

tersebut. 

kurang kokoh 
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2. Sistem jointing Laped 
Dovetail 

Produk akan lebih 

kokoh saat di di 

gunakan 

Tidak mudah saat 

pemasangan 

 

 

Sistem Pemaparan komponen 

pendukung yang  

Memberikan kemudahan 

dalam penggunaan 

Visual Pemaparan bentuk visual 

Digunakan sebagai penentu 

tampilan produk yang 

sesuai dengan konsep dan 

ide dan juga penambah 

estetika produk 

Dari hasil analisa aspek 

visual didapatkan visual 

atau bentuk produk 

permainan interaksi yang 

menarik pengunjung. 

Warna Pemaparan warna-warna 

yang menjadi pertimbangan 

kenyamanan bagi pengguna 

dan kenyamanan bagi hewa 

tersebut 

Memberikan penjelasan 

warna yang tidak 

mengganggu hewan dan 

pengunjung 
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5. Gagasan Awal Perancangan 

    Merancang produk permainan interaksi yang dapat meningkatkan interaksi antara 

pengunjung dengan kelinci yang ada di mini zoo taman Balai kota Bandung.dirancang 

berdasarkan data yang di peroleh dari pengunjung dan Pengurus taman Balai Kota 

Bandung, menjadi sebuah solusi dari permasalahan yang di temukan pada mini zoo taman 

Balai kota Bandung. 

 

6. Kesimpulan 

    Perancangan permainan interaksi yang di tempatkan di mini zoo taman Balai Kota 

Bandung khususnya di bagian kandang kelinci di harapkan dapat membantu pengunjung 

dalam bermain dan berinteraksi dengan kelinci. Permainan interaksi ini juga di harapkan 

dapat menambah edukasi mengenai perilaku atau kebiasaan kelinci.  

Dengan di terapkannya sistem jointing pada permainan ini dapat mempermudah 

pengguna dalam mengatur permainan dan menyimpan kembali. Penggunaan material 

kayu pinus yang ringan juga dapat mempermudah pengguna dalam mengangkatnya. 

Aspek rupanya pun menggunakan bentuk geometris sederhana agar produk lebih estetik 

dan menggunakan warna alami sehingga nyaman untuk kelinci bermain, karena sesuai 

dengan keadaan di habitat asal kelinci. 
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