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Abstrak— Surabaya memiliki banyak wanita karir. Beberapa
wanita bekerja sepanjang hari sehingga mau tidak mau anak
kecil mereka harus dititipkan ke pihak ke 3. Anak pada usia 0-5
tahun mengalami periode “golden age”. Otak anak berkembang
sangat pesat pada periode ini. Akan sangat disayangkan apabila
pihak ketiga kurang bertanggung jawab, sehingga otak anak
tidak berkembang maksimal. Day care bisa menjadi jawaban
bagi orang tua untuk menitipkan anaknya ketika bekerja. Day
care didesain dengan fun, ergonomis dan sesuai corporate identity
dari Bambini. Konsep yang digunakan adalah “Funtastic”.
Desain yang ada diberi warna-warna ceria merah, kuning, biru,
hijau, dan putih. Konsep ini diambil agar anak-anak dalam
menjalankan aktivitas-aktivitas di daycare bisa senang dan
enjoy. Rasa senang dan enjoy membuat anak-anak lebih mudah
menerima materi pengajaran, sehingga periode golden age bisa
dimaksimalkan.

Kata Kunci— Anak-anak, Bambini,
Surabaya, Tempat Penitipan Anak.

Funtastic, Interior,

Abstract— Surabaya has many career women. Some of these
career women work all day so they are forced to entrust their
children to the third party. Children between age 0-5 years
experience Golden age periode. Children brains grow rapidly in
this period. It will be a waste if the third party who handled these
children is irresponsible so the development of children’s brain
won’t be maximum. Day care could be the answer for the parents
to take care of their children while they’re working. Day care will
be designed with fun and ergonomic design that match the
corporate identity of Bambini. This day care concept project is
“Funtastic”. The design will use cheerful color such as white,
blue, yellow, green, and white. This concept is choosen in order to
make children happy and enjoy when they do their activities.
These feelings make the children easier to receive educational
material, so golden age periode can be maximized.

Keyword— Bambini, Children, Day Care, Funtastic, interior,
Surabaya

I. PENDAHULUAN

ota Surabaya merupakan salah satu kota metropolitan di

Indonesia yang berkembang. Perkembangan ini diiringi
juga dengan meningkatnya jumlah wanita karir yang ada di
Surabaya. Banyak dari wanita-wanita karir ini yang bekerja
sepanjang hari, sehingga mau tidak mau banyak dari mereka
yang menitipkan anaknya yang kecil ke pihak ke-tiga. Pihak
ke-tiga yang dimaksud adalah baby sitter, tetangga, teman,
maupun sanak keluarga terdekat yang belum tentu bisa

menggantikan peran dari orang tuanya dengan baik. Padahal,
anak kecil pada usia 0-5 tahun mengalami masa-masa
pertumbuhan yang orang sering sebut dengan masa “golden
age”.

Golden age merupakan masa pertumbuhan emas pada anak
yang terjadi satu kali saja dalam kehidupan manusia. Pada
masa ini otak anak berkembang dengan pesat. Anak-anak
merespon dan dengan cepat belajar hal-hal baru dengan cara
bereksplorasi dengan lingkungan sekitarnya. Segala bentuk-
bentuk pengaruh dari luar, baik secara fisik maupun psikis
bisa mempengaruhi perkembang fisik dan mental dari si anak.
Periode ini adalah periode yang paling tepat untuk
mengajarkan dasar-dasar pendidikan, nilai moral, dan
emosional bagi si anak. Hal ini membuat periode golden age
penting untuk dikembangkan. Akan sangat disanyangkan
apabila pada periode ini pertumbuhan anak tidak maksimal
karena pihak ke tiga kurang bertanggung jawab/ kurang
maksimal dalam mengembangkan potensi anak.

Hal-hal diatas membuat tempat pengasuhan anak/ day care
memiliki potensi untuk dikembangkan. Day care bisa menjadi
sarana untuk menitipkan anak selama orang tua bekerja
sepanjang hari yang tidak membuat orang tua cemas. Day care
bukan hanya sekedar tempat penitipan anak, tetapi juga
sebagai sarana edukatif bagi anak-anak yang aman, nyaman,
dan mendukung anak-anak untuk bereksplorasi dengan dunia
sekitarnya.

Bambini merupakan childcare dan preschool di Surabaya
yang memiliki potensi untuk dikembangkan. Bambini
mengusung suasana rumah/ homey untuk day care nya.
Suasana ini sesuai untuk memenuhi kebutuhan akan rasa
nyaman bagi anak-anak. Dengan rasa nyaman yang ada, anak-
anak diharapkan dapat beraktivitas dengan lebih baik.
Bambini memiliki motto yang berbunyi “more than a day
care, better than a pre-school”. Bambini memberikan edukasi
sesuai dengan tahap kembang usia dari si anak.

Perancangan day care mengambil corporate identity dari
Bambini Child care & Preschool di Surabaya. Desain yang
ada didesain sesuai dengan kurikulum dan aktivitas-aktivitas
yang ada di dalam di Bambini Child care & Preschool.
Diharapkan perancangan day care bisa menjadi jawaban dari
fenomena-fenomena yang terjadi diatas.
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A. Rumusan masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas,
maka rumusan masalahnya dari perancangan Bambini Day
care
Centre adalah:

1. Bagaimana merancang interior day care centre yang dapat
membantu memaksimalkan tumbuh kembang anak pada
masa “Golden-Age”?

2. Bagaimana merancang interior day care centre yang

[T p——
Gambar. 1. Metode perancangan
mencerminkan corporate identity dari Bambini?
3. Bagaimana merancang interior day care centre yang dapat

mewadahi aktivitas-aktivitas anak yang aman, ergonomis,
dan hiegienis?

B. Metode Perancangan

Dibawah ini merupakan metode perancangan yang
digunakan dalam perancangan tugas akhir :

a. Define
Mencari permasalahan yang ada di Surabaya.
b. Research
Mencari literatur-literatur yang mendukung proses

perancangan, mencari tipologi dari internet, dan survey
langsung ke day care yang ada di surabaya.

c. Ideate
Membuat programming untuk menganalisa masalah,
kebutuhan, dan solusi dari permasalahan yang ada. Setelah
itu perancang membuat konsep yang sesuai dengan objek
perancangan yang diambil. Konsep yang ada di tuangkan ke
dalam bentuk sketsa-sketsa gambar tangan untuk
mewujudkan gambar interior.

d. Prototype
Membuat gambar kerja 2D dan 3D yang sudah ditata dan
dilayout dengan baik untuk dipresentasikan ke dosen
pembimbing. Dosen pembimbing akan memberikan kritik
membangun untuk perancang supaya perancangan yang
dikerjakan bisa lebih bagus lagi.

e. Selection
Kritik dan saran dari dosen pembimbing diterima dengan
lapang dada dan dikembangkan untuk desain ke tahap
berikutnya.

f. Implementation
Desain final yang sudah fix, baik berupa gambar kerja 2D,
perspektif, dan maket untuk dipresentasikan ke dosen
penguji. Dosen penguji akan memberikan kritik dan saran
yang membangun.
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g. Learn
Setelah semua proses selesai, perancang belajar dari kritik-
kritik yang diberikan untuk melatih dirinya agar bisa lebih
baik lagi di perancangan selanjutnya.

II. KAJIAN PUSTAKA

A. Definisi day care

Day care merupakan tempat pengasuhan anak ketika
dititipkan oleh orang tuanya untuk belajar dan berkembang
dalam berbagai aspek dengan memperhatikan kesejahteraan
anak tersebut. Day care bisa menjadi tempat untuk
memaksimalkan tumbuh kembang anak pada masa golden
age. Golden age adalah tahapan paling kritis dimana anak
mengalami perkembangan yang sangat pesat diberbagai aspek.

B. Pembagian usia anak

Dibawah ini merupakan pembagian usia dari anak-anak [19]:
a. Infant (Lahir-12 Bulan)

Pembagian usia anak dari lahir sampai 12 bulan.
b. Toddlers ( 12-36 Bulan)

Dibagi menjadi 2 , yaitu younger toddlers (12-24 bulan) dan
older toddlers (24-36 bulan).
c. Pre-school Children

Pembagian usia anak dari 36 Bulan- 6 Tahun.
d. School-age

Pembagian usia anak 6 tahun keatas.

C. Pembagian usia anak

Dibawah ini adalah tahap-tahap pertumbuhan yang dialami
anak di tiap fasenya menurut Anita Rui Olds [15] dan Reni
Akbar [1] :

a. Infant dan toddlers (0-36 bulan)

Pada 18 bulan pertama anak-anak akan bergerak dengan

cepat, tidak dapat duduk tanpa support, merangkak, dan

berjalan. Pola tidur dari infant untuk makan, tidur, dan
bermain sangat unik. Masa ini adalah masa fondasi dari
periode kehidupan yang akan datang.

Pada usia 18-36 bulan, anak sudah mulai bisa berjalan dan

memanjat.  Aktivitas-aktivitas ini membuat  anak

membutuhkan lingkungan yang mendukung proses belajar
berjalan mereka yang aman dan bisa memancing keinginan
dari anak untuk berlatih gerak.

b. Pre-school

Pada masa ini anak-anak mempunyai rasa ingin tahu yang

tinggi, sudah bisa berjalan dengan lancar, sudah bisa

bermain dengan alat-alat, dan mulai menampakkan
ketertarikan di bidang sosial dan permainan.
c. School-age

Pada masa ini anak-anak sudah mampu berlatih dan

meningkatkan kemampuan dalam range yang lebih besar,

seperti seni, sains, mekanika, olahraga, gymnastic, menari,
musik, dan drama.

D. Kriteria lingkungan daycare

Berikut adalah kriteria lingkungan day care yang baik untuk
anak-anak [19]:
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a. Infant
Lingkungan yang ada harus bisa mewadahi aktivitas yang
dilakukan anak sepanjang hari. Karakter ruang yang ada
haruslah hangat dan nyaman untuk kegiatan nursing.
Biasanya infant akan dibagi kedalam kelompok. 1
kelompok terdiri dari 6-8 orang yang ditangani oleh 2
orang guru. Baju dan keperluan lainnya umumnya
dimasukkan ke dalam sebuah tas diaper, dan diletakkan di
tiap storage masing-masing anak. Popok dan tissue di
simpan di lokasi yang berbeda di area ganti popok, yang
mudah dijangkau oleh meja ganti, Stroller atau tote bag
harus disimpan di area khusus penyimpanan tas. Susu
Formula harus di masukkan ke kulkas.

b. Toddlers
Anak-anak pada masa ini berlatih untuk mandiri dalam hal
makan, toileting, dan memakai baju. Anak-anak juga sudah
mulai bisa berjalan ke mana-mana, maka dari itu ruangan
yang ada haruslah dibuat aman, nyaman, dan mendukung
segala aktivitas dari si anak. Biasanya anak-anak pada usia
ini dikelompokkan menjadi 1 grup yang berisi 10-12/14
orang. Area storage untuk barang-barang anak-anak wajib
disediakan. Barang-barang yang ada meliputi baju, tas
popok, makanan maupun kertas/ prakarya mereka.

¢. Pre-school
Pada usia ini anak sudah mulai menambah kosakata
bahasa. Aktivitas-aktivitas yang memerlukan otot sudah
mulai kompleks. Kemampuan sosialnya juga mulai
meningkat. Biasanya pada usia ini, anak-anak dibagi dalam
1 grup dengan 2 pengawas, yang berisi 18-20 anak.
Lingkungan yang ada harus bisa mendukung berbagai
aktivitas dari anak, nyaman, tahan banting, dan bisa
menarik perhatian anak supaya anak-anak lebih
terstimulasi untuk belajar.

d. School-age
Anak-anak datang setelah/ sebelum sekolah. Pada usia ini
anak dibagi dalam grup yang berisi 20-24 anak dengan 2
guru. Aktivitas-aktivitas yang dilakukan mulai lebih
kompleks lagi. Ruangan yang disediakan haruslah bisa
menampung semua aktivitas anak. Ruang foilet sudah
mulai dibedakan menjadi toiler wanita dan pria. Ruang
kelas dibagi menjadi 2 zona, yaitu zona untuk aktivitas
yang tenang dan yang lebih aktif.

E. Penggunaan warna untuk anak

]

/

primary

Gambar. 2. Color wheel
(Sumber : www.asmartbear.wpenginge.netdna-cdn.com)
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Warna apapun bisa digunakan untuk semua kelompok usia,
tetapi tetap harus mempertimbangkan faktor-faktor lainnya
seperti brightness, lightness, amount, dan warna lain yang ada
di dalam ruangan. Dibawah ini merupakan pemilihan warna
bagi anak berdasarkan pengelompokan usianya menurut Anita
Rui Olds :

a. Infants
Warna pink, peach, salmon, cream, dan pucat cocok untuk
anak di usia ini.

b. Toddlers
Toddlers banyak beraktivitas dan bergerak. Mereka bisa
mentoleransi stimulasi lebih baik daripada infant, maka
warna yang hangat dan bewarna cocok, tetapi rileks cocok
untuk digunakan. Warna-warna ini bisa meliputi warna
seimbang seperti hijau, biru, kuning, atau ungu.

c. Pre-schooler
Anak usia ini sudah mandiri untuk belajar. Rasa ingin tahu
dan imajinasi berkembang pesat pada masa ini. Warna —
warna seperti kuning, orange dan ungu dapat mensupport
aktivitas dan kebutuhan mereka.

d. School-age
Pada usia ini, energi, kemampuan untuk berkonsentrasi,
dan aktifitas fisik perlu gabungkan, maka warna netral
yang digabungkan dengan warna putih / beige bisa menjadi
solusi yang baik. Warna ini bisa dikombinasikan dengan
hightlight warna lain dari furniture dan perabot.

III. OBJEK PERANCANGAN

A. Site Perancangan

Lokasi sife yang akan digunakan menggunakan site fiktif
perancangan tugas akhir karya Icha Sentosa dari jurusan
Arsitektur Universitas Kristen Petra 2011 yang bejudul
“Fasilitas Pendidikan Anak Usia Dini Berbasis Metode
Montesorri di Surabaya”. Site yang digunakan berada di
kawasan perumahan Kertajaya Indah Regency. Site fiktif
terdiri dari 3 bangunan utama, 3 lantai, 1 area parkir semi
basement dengan luasan total bangunan sebesar 6300 mZ.
Site yang diambil untuk perancangan day care terletak di
lantai 1 bangunan utama bagian tengah , dengan luasan total
+1200 m”.

Bangunan memiliki batas- batas sebagai berikut :
Utara: Sungai Kecil dan lahan kosong
Selatan: Pintu masuk perumahan
Timur: Jalan raya perumahan Kertajaya Indah Regency
Barat : Jalan perumahan Kertajaya Indah Regency clusterl

a0 op

Gambar. 3. Site terpilih
(Sumber : Icha Santoso, 2011)
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Site memiliki kelebihan- kelebihan, yaitu :
a. Site berada dikawasan dengan kondisi sejuk dan tenang
b. Site mudah diakses dengan kendaraan karena berada pada
jalan utama perumahan
c. Site berada pada kawasan yang sedang berkembang.
Site memiliki kekurangan-kekurangan, yaitu :
d. Kawasan Arif Rahman Hakim memiliki arus jalan yang
padat pada saat jam pergi/pulang.
Site memiliki kekurangan-kekurangan, yaitu :
a. Resiko banjir tinggi saat musim hujan
b. Arus padat saat jam datang/pulang kantor

B. Bambini

Gambar. 4. Logo Bambini
(Sumber : www.akupintar.com diakses 25 November 2016)

Bambini ChildCare & Preschool  merupakan tempat
penitipan anak bersuasana rumah, dibimbing oleh tenaga
profesional dan didukung oleh tim psikolog, dokter anak, dan
ahli gizi. Bambini memiliki motto yang berbunyi “more than a
day care, better than a pre-school”. Bambini terletak di Villa
Sentra Raya a2-1, Surabaya. Jam buka TPA ini adalah dari
jam 8- jam 5 sore, kecuali hari sabtu. Hari sabtu buka jam 8-1
siang saja.

IV. PROGRAM PERANCANGAN

A. Karakteristik ruang

Berikut merupakan karakteristik dari perancangan day care :

Tabel. 1. Karakteristik ruang
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B. Kebutuhan antar ruang

Berikut merupakan bagan dari hubungan antar ruang yang
ada di day care. Bagan menunjukkan hubungan langsung tidak
langsung dari ruangan dalam bangunan, beserta pembagian

sifat ruangnya.
&=}, :BERHUBUNGAN LANGSUNG

PRWAY : 10AK BERHUBUNGAN LANGSUNG
TIDAK BCRIIUBUNGAN

MAIN
ENTRANCE

. PUBLC
. STMI PRIVAT
@ un

Gambar. 5. Hubungan antar ruang

C. Zoning

Zoning merupakan pembagian area berdasarkan jenis
aktivitas yang dilakukan. Zoning dibagi menjadi 3, yaitu
privat, semi public, dan public. Zoning ini terpilih karena
memiliki kelebihan-kelebihan yaitu : Zona Public dekat
dengan main entrance dan akses menuju zona publik mudah.
Zoning akan dikembangkan untuk menjadi grouping dan
sirkulasi.

PRESENTASE BESARAN RUANG :
20% privat

: PRIVAT
1
60% semi public \
1
1

= SEMI PUBLIC

20% public

Gambar. 6. Zoning

D. Grouping dan sirkulasi

Grouping merupakan area berdasarkan jenis aktivitas
spesifik per individu yang dilakukan. Penempatan area pada
grouping didasarkan zoning yang dipilih Grouping pada
perancangan kali ini dibagi menjadi 12 area. Area yang
dimaksud adalah area lobby, area bermain, area belajar, area
tidur anak, kamar mandi anak, kamar mandi dewasa, area
multimedia, area pantry, area makan, area dokter + psikolog,
area kantor, dan area gudang.
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Setelah selesai membuat grouping akan dilanjutkan dengan
proses membuat sirkulasi. Sirkulasi merupakan lintasan
penghubung dari aktivitas-aktivitas yang dilakukan individu
didalam ruangan.

KETERANGAN

3

R. bermain
R. belajar

Ruang tidur anak

kamar mandi
anak

kamar mandi
dewasa

R multimedia

.
.Alea Pantry

Area makan

.R Dokter +
psikolog

Area kantor

[ SIRKULASI ANAK
[ SIRKULASI PENGUNJUNG
B SIRKULASI STAFF

Storage + Locker
+ Gudang

Gambar. 7. Grouping

Grouping diatas memiliki kelebihan dan kekurangan :

Tabel. 2. Tabel kelebihan dan kekurangan

ZONING

KELEBIHAN

KEKURANGAN

ALTERNATIF 1

- Area bermain aksesnya
mudah karena berada di
tengah-tengah bangunan.

- Ruang bermain mendapat
view taman belakang.

- Area belajar dan
multimedia berdekatan.

- Area kantor bersebelahan

- Ruang tidur, belajar dan
UKS terletak di bagian
‘bangunan yang panas, maka

membutuhkan peredam
panas.

- Area bermain tidak
bersebelahan langsung

dengan area belajar.

dengan ruang bermain,
sehingga ‘mudah
mengawasi anak.

- area tidur berdekatan
dengan kamar mandi anak.

E. Framework

Framework merupakan kerangka kerja yang digunakan
untuk mendesain perancangan yang dikerjakan. Framework
merupakan kesimpulan dari programming yang dibuat.
Berikut merupakan framework yang telah dibuat :

Tabel. 3. Tabel framework

GOAL FACT CONCEPT NEEDS PROBLEM
FUNCTION « bisa menampung  bargunan merupakan s mendessin mang kantor e Desain yang memiiki e Pantry berukuran kecil
+ People i i iyang  dengan kepasitas 60 crang  pembagian fuang dan  kurang rapi, area basah

@ Acivitios pengguna, dengan 60 momiki cagare di  ankcan30omngdewass | peratean fumitore yang | dan kerng tercampur

* mangan pengep karcna
jenceianyz mat iticak ada
cross ventiation

« Kamar mandi gelsp dan
dinding mengelupes

« mendesain  dan  menata baik
rangan seefien mungkin
Rumng didessin dengan

4 Relationship dalam bangunannys
« bagunan  digunakan

untuk  kapasitas 100«

orang anak + 30 oang
d

omng wama-wama ceria untuk
meningkatkan  semangat
dari anak-anak

FORM «Ruang didesain dengan + Bangunan biryak « mendesain ruangsn cengan |« Penggunar materialyang | + Desain  yang  ada
@ Site Wema-wama ceria untuk  merggunakan  wama-  gaya desein kontemporer  raman fingkungan remat | cibeberaps ruangan sudah
4 Eovironment  meningkakan cemangat  wema cera di sisissl  yang meneraphan wama-  energy dan suistainable. bagus, tetapl mash ada
4 Quality darl anak-anak bangunannyz wama cerla UK« Penggunasn wama-wama | kabe-kabel kertas
« Ruangan dengan perabot o Bangunan  cilengkapi  menngkatkan  semsrgat  yang  cea  dsetip | = Kamar mandi gelp dan
yong tidk  fasiltasbermainoutdoor,  dari anak-anok  yang  ruangannya dinding mengelupas
membahagakan anak indcor, kolam, area parkit  menunjang kegietan | ¢ Desain  yang  sesusi | o Panry berukuran kecil
+ Ruangan yeng  basement dan taman n dengan ergonomi dari | kureng rapi, area basah
mencerminkan penggunanyal  anak  + | dan kefing tercampur
brand/logo mik Sambiri arang dewasa)
« menggundkan  bahar- i
bahen  yeog  remah cn bahan bahon
i " don gungan dan
nablo nable
ECONOMY o Baya yang dikeluorkan o Bangunan burysk o Meneen  pengelueran | Bahun yang amar dan | e Bahan hemat energy
@ Initial untuk mendesain  merggunakan material-  maintenance Gengan  ramah ingkungan cenderung lebih  mahal
budget ruangan setara dengan  material keca menggunakan bahan bahan darioada yang tidak hemat
« Operating hasil dilagangen. hemat energyllive  saving energy
t o Tdsk mengelerken cast)
@ Ufecyde banyak  biays  untuk
Cost maintenance cost
TiME «Desein yang aktu . Desan ederior s Mencesain desain day cere | wcesain day care yang tahan | » Desain yang ade belum
@ past ketinggalan jaman bangunen yang up o yang ectusl can lidak  lame dan up Lo dete ety up todate dan tahan
@ Present date, tidok ketinggalan  ketinggalan jaman Gengan oma
@ Future oDesain yang oda tahar  jaman teknolgi-Aeknolagi ferkini

Dari framework diatas, bisa didapatkan problem statement.
Problem statement yang didapatkan adalah bagaimana
menciptakan ruangan yang :

a. Function : bisa mewadahi aktivitas pengguna dengan
nyaman dan aman

b. From : menggunakan warna-warna ceria yang disukai
anak-anak dan mencerminkan Bambini
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c. Economy : memiliki ruangan menggunakan material yang
hemat energy dan maintenance murah
d. Time : Memiliki desain yang menarik selama dipakai

V. KONSEP

Konsep yang digunakan bernama “Funtastic” dengan tema
garden. Konsep ini merupakan gabungan dari kata Fun dan
Fantastic. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, fun yang
dalam bahasa Indonesia berarti menyenangkan berarti
membuat bersuka hati. Fastastic, yang bahasa Indonesianya
berarti fantastis memiliki arti bersifat fantasi. Konsep
Funtastic merupakan konsep perancangan day care yang
mendukung kegiatan edukatif dan menyenangkan bagi anak,
yang juga menumbuhkan imajinasi(fantasi dari anak-anak).

CONCEPT GAYA DESAIN
LATAR BELAKANG e e B rost vobtay

FUNTASTIC

Desain daycare yang fun, yang membuat anak-anak merasa
seakan-akan di negeri ajaib saat berada di daycare. Desain
diharapkan bisa menumbuhkan imajinasi anak dan tidak
membuat anak bosan saat bermain dan belajar

Gambar. 8. Konsep

Konsep ini diterapkan dan diaplikasikan ke furniture dan
interior yang ada. Diharapkan dengan diterapkannya konsep
ini anak bisa nyaman, senang, dan tidak bosan saat beraktifitas
selama di day care.

&Py

Gambar. 9. Pengaplikasian konsep
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Gambear. 10. Pengaplikasian konsep

VI. PENGAPLIKASIAN DESAIN

Konsep  terpilih  diaplikasikan  kedalam  desain.
Pengaplikasian ini melalui beberapa tahapan, mulai dari
skematik, transformasi desain, dan yang terakhir desain akhir.
Setiap tahap ini melalui kritikan yang diberikan dari
pembimbing dan penguji.

A. Layout

Berikut merupakan layout terpilih yang digunakan didalam
perancangan :

E Q) LAYOUT

Gambear. 11. Layout

B. Rencana lantai

Lantai menggunakan bahan-bahan yang aman dan tidak
mudah berdebu bagi anak. Lantai banyak menggunakan vinyl ,
marmer, keramik, dan karpet. Penggunaan karpet ada di
ruangan multimedia, rapat, dan kantor. Keramik digunakan di
kamar mandi. Marmer digunakan di main entrance, lobby,
kantin, dan sepanjang lorong. Vinyl digunakan di area toko,
ruang belajar, ruang perpustakaan, ruang bermain, ruang
dokter dan psikolog, dan ruang tidur anak.
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@ POLA LANTAI

Gambar. 9. Rencana lantai

C. Rencana plafon

Plafon menggunakan bahan-bahan lambersering dan
gypsum board. Pada bagian atas kolom, plafon didesain
supaya menyerupai bentuk pohon-pohonan. Untuk bagian
tengah ruangan ada drop ceiling bewarna hijau berbahan
gypsum board.
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Gambar. 12. Rencana plafon

@ RENCANA PLAFON

D. Rencana mekanikal elektrikal

Rencana mekanikal elektrikal dibuat menyesuaikan dengan
rencana plafon. Mekanikal elektrikal yang ada meliputi
general lightning, accent lightning, saklar, stop kontak, sistem
keamanan, sistem kebakaran, sistem utilitas, dan finger print.

g

@ RENCANA M. ELEKTRIKAL

Gambar. 13. Rencana mekanikal elektrikal
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E. Potongan

Bangunan dipotong untuk melihat detailnya. Pada desain
akhir kali ini, bangunan dipotong menjadi 4 potongan :

O > " Q‘;‘{, - Fas

T
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Gambar. 14. Potongan

F. Main Entrance

Main entrance merupakan bagian depan bangunan yang
memberikan kesan pertama bagi pengunjung yang akan
masuk. Kesan yang ditimbulkan haruslah kesan yang fun, oleh
karena itu dibagian depannya diberikan warna warni seperti
merah, kuning, dan biru.

MAIN ENTRANCE

$ MAIN ENTRANCE

Gambar. 15. Main entrance
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G. Perspektif

Perspektif merupakan hasil 3D dari gambar kerja 2D.
Perspektif digambarkan sesuai dengan rencana yang telah
dirancang. Perspektif harus bisa mewakilkan gambar kerja
yang ada. Beberapa perspektif yang dibuat pada tahap desain
akhir meliputi :

a. Bambini

Gambar. 16. Perspektif Bambini

b. Lobby

Lobby didesain dengan warna-warna yang ceria, di mix
dengan warna coklat dan putih. Resepsionis diletakkan di
bagian ujung lobby. Di belakang lobby terdapat ruang
bermain. Antara ruang bermain dan lobby hanya dibatasi oleh
partisi berupa dinding bata. Lobby didesain supaya anak-anak
ketika berada di ruangan bermain tidak melihat orang tua yang
menjenguknya (request dari pihak Bambini).

Gambar. 17. Perspektif lobby
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Gambar. 21. Perspektif ruang belajar

e. Perpustakaan mini
Perpustakaan mini terletak di sebelah ruang belajar persis.
Ruangan perpustakaan mini dan ruang belajar terhubung

c. Toko melalui lorong. Perputakaan ini ditujukan untuk menunjang
Toko terletak di area lobby. Toko menjual barang-barang kegiatan belajar mengajar yang ada.

seperti mainan, makanan, dan alat-alat tulis bagi anak.

Gambar. 18. Perspektlobby

iy

"

I

LT B BT
et 8

Gambar. 22. Perspektif perpustakaan mini

Gambar. 19. Perspektif toko f. Ruang bermain

Ruang bermain terletak tepat dibelakang lobby. Ruang
bermain berisi fasilitas bermain berupa slide, mainan panjat-
panjatan, mobil-mobilan, mandi bola, meja menggambar, dan
playpen. Ruangan ini bersebelahan dengan ruangan kantor.
Hal ini memudahkan sistem pengawasan untuk anak-anak

d. Ruang belajar

Ruang belajar didesain dengan warna-warna yang fun.
Alasan menggunakan warna dominan hijau pada ruangannya
agar anak-anak merasa fresh didalam ruangan.

‘.‘ '| 5 !-;,

Gambar. 20. Pérspektif toko Gambar. 23. Perspektif toko
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Gambar. 24. Perspektif ruang bermain
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g. Ruang tidur preschool + toddler
Ruang tidur didesain menggunakan warna-warna pastel
dan natural.

—-: L N

Gambar. 25. Perspektif ruang tidur preschool

h. Ruang tidur infants+ ruang membuat susu

Ruang tidur didesain menggunakan warna-warna pastel
dan natural. Ditengah-tengah ruangan ada space untuk
mengganti diaper.

. Gambar. 27. Perspektif ruang Tidur infants

Gambar. 28. Perspektif ruang Membuat susu

i. Ruang makan
Ruang makan didesain untuk +60 orang anak. Ruang
makan yang ada memiliki view ke taman belakang day care.

EAT HEALTHY

S B B pe yapey @ @ E

' \‘i\ “‘ ]

- i i
Gambar. 30. Perspektif ruang maka

j- Ruang multimedia

Ruang multimedia digunakan untuk menonton film.
Ruangan ini memiliki leveling lantai di dalamnya. Di tiap
naikan levelingnya terdapat storage.

Gambar. 31. Perspektif ruang multimedia
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Gambar. 32. Perspektif ruang multimedia

k. Lorong
Lorong didesain supaya tidak membosankan bagi anak-
anak. Pada bagian lantai diberi sticker permainan hopskotch.

I. Ruang dokter + psikolog

Ruang dokter dan psikolog didesain dengan warna-warna
paster] dan natural, serta diberikan kesan fun supaya anak-
anak tidak takut ketika masuk didalamnya.

m.Meeting room
meeting room digunakan untuk rapat antara kepala sekolah
dengan guru maupun kepala sekolah dengan orang tua murid.

Gambar. 35. Perspektif meeting room
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n. Ruang kantor

Kantor terletak bersebelahan persis dengan ruang bermain
anak. Hal ini memudahkan staff yang bertugas dikantor untuk
mengawasi anak-anak saat bermain di ruang bermain.

Gambar. 36. Perspektif ruangkanor

VII. KESIMPULAN

Day care bisa menjadi sarana untuk menitipkan anak
selama orang tua bekerja sepanjang hari yang tidak membuat
orang tua cemas. Day care bukan hanya sekedar tempat
penitipan anak, tetapi juga sebagai sarana edukatif bagi anak-
anak yang aman, nyaman, dan mendukung anak-anak untuk
bereksplorasi dengan dunia sekitarnya.

Bambini Day Care Centre merupakan tempat penitipan
anak (1-7 tahun). Bambini menjadi rumah ke 2 bagi anak-
anak yang dititipkan. Aktivitas utama di bambini day care
adalah belajar, bermain, dan tidur. Aktivitas-aktivitas ini
sebagian besar dilakukan di dalam ruangan, oleh sebab itu
ruangan dalam day care harus di desain dengan baik supaya
bisa mewadahi aktivitas-aktivitas tersebut. Aktivitas bermain
dan belajar memerlukan ruangan yang menyenangkan supaya
anak-anak bisa enjoy dan senang saat melakukan aktivitas di
dalamnya

Perancangan Bambini day care centre ini didesain dengan
konsep “Funtastic”, dengan tema garden. Diharapkan dengan
mengambil konsep fun dengan tema garden ini, desain yang
ada bisa menimbulkan suasana nyaman dan menyenangkan
bagi anak. Suasana ini penting agar anak tidak bosan saat
beraktifitas selama kurang lebih selama 9 jam didalamnya.
Rasa nyaman dan fun mendukung aktivitas pembelajaran
sehingga tumbuh kembang anak pada masa golden age ini bisa
maksimal.

Perancangan daycare mengambil corporate identity dari
Bambini Child care & Preschool di Surabaya. Corporate
identity dari bambini ditunjukkan dengan menggunakan warna
putih, biru, merah, dan kuning pada bagian-bagian dalam
ruangannya. Selain penggunaan warna, ada juga pemberian
signage berupa plakat logo dari Bambini itu sendiri. Desain
yang ada dibuat dengan warna-warna yang ceria, sesuai
dengan logo dari Bambini.

Selain estetis dan sesuai dengan corporate identity dari
Bambini, peracangan daycare harus memperhatikan ergonomi
dari pengguna yang ada. Semua furniture dan elemen interior
didesain sesuai dengan ergonomi dari pengguna. Pengguna
yang ada meliputi anak, staff, dan pengunjung. Ergonomi
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diperhatikan supaya bisa menunjang kegiatan-kegiatan yang
berlangsung di dalam day care.
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