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Abstrak

Taman musik merupakan sebuah taman yang mengusung konsep musik, Sesuai namanya, ornamen taman musik
dipenuhi dengan hal yang berhubungan dengan musik. Ditaman ini sering diadakan aktivitas yang berkaitan
dengan musik.Ditengah taman ini juga terdapat lapangan basket yang sering digunakan pengunjung untuk
berolahraga. Akan tetapi ketika dihari-hari bisa pengunjung taman musi relatif sepi. Kurangnnya fasilitas
interaktif yang berada taman ini dirasa kurang menarik perhatian-dari-pengunjung.hal ini membuat pengunjung
mudah bosan dengan fasilitas yang ada di taman musik , sehingga diperlukan fasilitas atau produk yang mampu
menambah fasilitas interaktif taman dan membuat pengunjung merasa tertarik dan memenuhi kepuasan
pengunjung . Tujuan dari perancangan ini adalah membuat bangku taman yang terintegerasi dengan sarana
interaktif bunyi dan lampu taman.

Kata Kunci: Interaktif , Taman , Fasilitas Taman

1. Pendahuluan

1.1

Latar Belakang

Ruang terbuka hijau yang memiliki
struktur dengan sifat alami yaitu adalah taman
kota. Di taman ini tersedia banyak sekali
pepohonan yang berancka ragam serta
terdapat lahan yang terbuka dan sering
digunakan untuk tempat beraktivitas seperti
olahraga dan lainnya.Kota Bandung terdapat
banyak sekali taman tematik, salah satunya
adalah Taman Musik. Fasilitas dan Prasana
merupakan Faktor penting dalam peracangan
Taman.Didalam lingkungan taman biasanya
terjadi interaksi antara pengunjung dengan
pengunjung dan interaksi antara pengunjung
dengan lingkungan taman itu sendiri, seperti
media permainan dan sarana berfoto.
Kurangnnya fasilitas penerangan dari taman
musik ini membuat pengunjung Taman Musik

kurang merasa nyamana serta keamanan yang

kurang karena penerangan di taman ini masih

sangat minim dan perlu dibenahi.

Minimnya penerangan disaat hari sudah
mulai gelap dan pada saat malam hari
menjadikan taman musik membuat
pengunjung kurang tertarik berada di taman
tersebut saat malam hari. Selain fasilitas
penerangan  adapun  kurangnya  sarana
interaktif pada pada pengunjung taman dari
taman itu sendiri. Diperlukannya sebuah
sarana  penerangan  karena  minimnya
pencahayaan pada malam hari serta sarana
yang terintegrasi dengan sarana interaktif agar
pengunjung lebih tertarik serta merasakan
keamanan dan kenyamanan saat berada di
taman musik pada sore hari hingga malam tiba.
Perancangan sarana  penerangan  yang
terintegrasi dengan sarana interaktif akan
menambah minat pengunjung untuk datang
dan melakukan aktifitas yang diperlukan saat

malam hari.
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1.2 Identifikasi Masalah 1.5.2  Tujuan Khusus

Dari beberpa uraian masalah di atas, dapat
dirumuskan identifikasi masalahnya seperti

berikut :

1. Taman Musik yang berada di Kota
Bandung mempunyai sarana penerangan
yang kurang memadai pada saat sore
hingga malam hari.

2. Kurang adanya sarana interaktif bagi

pengunjung yang datang ke Taman Musik

Membuat sarana penerangan  untuk
kenyamanan dan keamanan pengunjung taman
musik serta sarana interaktif yang terintegrasi
dengan sarana penerangan serta tempat sampah

jukebox.

2. Landasan Teori

2.1 Landasan Teoritik

1. Definisi Cahaya

Bandung. Definisi cahaya merupakan suatu pancaran
1.3 Rumusan Masalah energi dari beberapa partikel yang membuat
adanya rangsangan pada retina manusia dan
1. Bagaimana merancang sarana penerangan mempermudah  dan  membantu  dalam
Ditaman Musik. penglihatan serta visual manusia tersebut.
2. Bagaimana merancang sebuah lampu
taman yang terintegrasi dengan sarana 2. Pencahayaan
interaktif yang menjadi satu kesatuan.
Pencahayaan adalah suatu cahaya yang
1.4 Batasan Masalah jatuh dan dapat menerangi suatu bidang
dengan permukaan, tingkat pencahayaan
Adapun  batasan  Masalah yang lebih dengan sebuah ruangan dapat didefinisikan
spesifik  agar ~ mampu  menyelesaikan menjadi tingkat pencahayaan rata-rata pada
perencanaan sesuai dengan perencanaan awal. sebuah bidang kerja.
adapun batasan-batasan masalah tersebut
sebagai berikut: 3. Sumber Pencahayaan
1. Perancangan sarana penerangan di Taman
Musik. Menurut beberapa sumber cahaya,
2. Lampu taman yang memiliki fungsi sebagai pencahayaan ini dibagi menjadi 2 macam :
sarana interaktif untuk bagi pengunjung Taman A. Pencahayaan Alami
Musik Bandung.
Pencahayaan alami adalah suatu cahaya
yang bersumber dari alam seperti contohnya
L5 Tujuan Perancangan matahari, bulan, bintang, dan jenis lainnya.
1.5.1  Tujuan Umum

2. Membuat sarana

1. Membuat sarana penerangan lebih pada

saat malam hari.
interaktif ~ yang

terintegrasi dengan sarana penerangan

B. Pencahayaan Buatan

Api menjadi suatu sumber pencahayaan
buatan yang dapat menggantikan pencahayaan

alami selain matahari, bulan, bintang.
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2.2 Berdasarkan Arah Cahaya

Berdasarkan arah cahaya, armatur lampu dapat

dikelompokkan ke dalam tiga jenis, yaitu:

Uplight (Arah Cahaya ke Atas)
Uplight merupakan kelompok armatur
yang mendistribusikan cahaya dari bawah
ke arah atas dengan sudut tertentu.
Downlight (Arah Cahaya ke Bawah)
Downlight merupakan kelompok armatur
yang mendistribusikan cahaya dari atas ke
bawah dengan sudut tertentu.

Diffuse (Arah Cahaya Menyebar)
Cahaya dengan arah menyebar merupakan
pencahayaan  yang  paling  sering

diaplikasikan terutama pada hunian.

2.3 Pengertian LED Display / Videotron

LED Display atau Videotron adalah

teknologi layar digital yang menggunakan

diode sebagai pemancar cahaya. Layar LED

Display / Videotron itu sendiri bisa berukuran

kecil ataupun juga bisa berukuran besar. Pada

penggunaannya LED Display atau Videotron

dapat digunakan di luar ruang ataupun dalam

ruang

2.4 Fungsi LED Display / Videotron

Penggunaan LED Display atau videotron

untuk promosi biasanya digunakan pada

videotron outdoor. Contohnya seperti layar

besar yang menempel pada gedung tinggi dan

pinggiran jalan.

Sebagai Media Advertising
Sebagai Media Komunikasi/ Informasi

Sebagai Media Enterteintment
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2.6

2.5 Jenis-jenis LED Display / Videotron

1. Jenis Videotron Berdasarkan

Lingkungan

Jenis videotron berdasarkan tempat
lingkungannya berada biasanya dibagi

menjadi 2 macam yaitu indoor dan outdoor.

2. Jenis Videotron Berdasarkan
Teknologi LED

Teknologi LED dari videotron memiliki
banyak jenis yang berbeda. Diantaranya
ada yang berjenis SMD dan DIP.

3. Jenis Videotron Berdasarkan
Ukuran Pitch

Ukuran pitch pada videotron merupakan
jarak antar lampu LED. Semakin kecil
angka ukuran pitch maka kualitas gambar

akan semakin jelas.

Speaker

Pengeras suara adalah fransduser yang
mengubah sinyal elektrik ke frekuensi audio
(suara) dengan cara menggetarkan
komponennya yang berbentuk membrane bulat
untuk menggetarkan udara sehingga terjadilah
gelombang suara sampai di telinga kita dan
dapat kita dengar sebagai suara. Sistem pada
pengeras suara adalah suatu komponen yang
mengubah kode sinyal elektronik terakhir

menjadi gerakan mekanik.

1. Frekuensi Audio

Frekuensi Audio adalah suatu getaran

frekuensi yang dapat didengar oleh manusia
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dengan standar getaran antara 20 — 20.000
Hertz.

2. Jenis-jenis Speaker

Berdasarkan Frekuensi yang dihasilkan,

Speaker dapat dibagi menjadi :

- Tweeter - Woofer
- Mid-range - Sub-woofer
- Full Range

Pendekatan Penelitian

Dalam penelitian ini penulis menggunakan
metode kualitatif Analisa. Penelitian kualitatif
adalah proses penelitian yang menghasilkan
data deskriptif berupa kata-kata tertulis atau
lisan dari orang-orang dan perilaku yang
diamati. Dengan jenis data yang diperlukan
berupa data primer dan data sekunder. Data
primer diperoleh langsung di lapangan dan
data sekunder di studi pustaka.

Adapun Teknik pengumpulan data yang

digunakan oleh penulis adalah :

A. Studi Pustaka

Data diperoleh dengan cara mempelari dan
mengaitkan literatur yang berhubungan dengan
permasalahan yang dihadapi yakni masalah
kursi taman. Langkah ini dipakai sebagai
landasan teoritis serta pedoman dalam

merancang produk.

B. Studi Lapangan

Teknik ini dilakukuan dengan
mengumpulkan data secara langsung dari
obyek yang akan diteliti guna memperoleh data
yang dibutuhkan dan gambaran permasalahan
yang terjadi di taman musik. Terdapat dua

teknik pengumpulan data dalam penelitian ini
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yang terdiri dari :
e Wawancara

Merupakan teknik pengumpulan data
dengan proses tanya jawab yang akan
dilakukan terhadap pengunjung sekitar taman.
Wawancara dilakukan untuk mengetahui
informasi terkait fasilitas taman, kebersihan
taman, dan sarana pendukung yang ada
ditaman.
e Observasi

Merupakan teknik pengumpulan data
yang  dilakukan dengan = mengadakan
pengamatan secara langsung terhadap obyek
penelitian.  Observasi  dilakukan  untuk
mengamati dan mengetahui fasilitas apa saja

yang kurang di taman musik.

3.2 TOR (Term of References)

Kebutuhan Desain (Design Requirement)
1. Dibutuhkan sarana penerangan yang
memadai di taman musik Bandung.
2. Dibutuhkan lampu serta sarana interaktif
yang juga dapat menarik pengunjung

taman untuk berkunjung .

Pertimbangan Desain (Consideration)

1. Sarana penerangan yang ditambahkan
dengan sarana interaktif LED screen dan
Speaker yang terintegrasi dengan tempat
sampah jukebox.

2. Material yang sesuai untuk luar ruangan
agar tahan lama dan mudah dirawat.

3. Mudah untuk dinikmati oleh pengunjung.

Batasan (Constrain)

1. Penelitian dilakukan di taman Musik
Bandung .

2. Target user produk adalah seluruh

pengunjung taman musik.
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Deskripsi Produk (Product Statement)

Lampu yang dirancang dengan adanya fitur layar
LED screen serta speaker, untuk sarana
penerangan serta sebagai sarana interaktif di
taman musik. Pengunjung dapat menyaksikan
konten informasi layanan masyarakat maupun
visual lainnya dengan LED screen serta dapat
menikmati musik karena adanya speaker yang
dengan lampu untuk

didesain  compact

penerangan sekitar taman.

4. Konsep Perancangan

Konsep Perancangan

Konsep perancangan adalah tahapan proses
pada sebuah perancangan, yang mana konsep ini
yang nantinya akan digunakan sebagai acuan

untuk sesuatu yang akan dirancang.

Metode Perancangan

Pendekatan  peranangan  menggunakan
SWOT, SWOT vyaitu strength, weakness,
opportunity, dan thread. Peneliti juga

menggunakan SW+1H untuk membantu dalam

wawancara dan pengumpulan data observasi.

Visualisasi Produk

Pada perancangan ini dibuat Mind mapping
yang bertujuan untuk menghubungkan konsep
permasalahan dan segala hal yang berkaitan
dengan sesuatu yang dirancang dengan adanya
mind mapping ini maka akan muncul banyak ide

dalam merancang sebuah produk.
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Taman Musik Bandung
JI. Sumbawa No.32, Merdeka,
Kec. Sumur Bandung,
Kota Bandung, Jawa Barat

I— [ TEMPAT |

N

MATERIAL —

Sebagai Sarana Interaktif
Bagi Pengunjung Taman

Sebagai Penerangan

FUNGSI di Taman Musik

J

——  WARNA —Monochrome

)

PRODUK

Spea(’}pu LED

LED Screen

Stainless Steel
Plat Besi
Baja Ringan

Hitam
Putih

USER —/ Abu-abu

Pengunjung

Siswa SMA Pedagang

Mahasiswa

Orang Tua

Gambar | Mind Mapping

44. Blocking System

Berikut adalah blocking system untuk
menggambarkan letak komponen yang ada pada

produk yang dirancang .

\ Lampu LED

Cover / Casing

Led Screen

Speaker

Tiang Lampu

Gambar 2 Blocking System

4.5 Gambar Kerja

Gambear kerja ini meliputi ukuran produk
juga gambar tampak atas, bawah depan |,

belakang , hingga tampak samping.

300.11

167.91

Gambar 3 Ukuran Produk
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Gambar 4 Ukuran Produk
4.6. Sketsa Alternatif

Sketsa alternative di buat guna menjadi
pertimbangan sebelum menentukan sketsa akhir
produk ini. Sketsa alternatif ini adalah beberapa
sketsa awal yang dipilih dan dikembangkan
hingga akhirnya menjadi sketsa akhir dari
produk ini .

Sketsa juga di buat sesuai dengan kebutuhan
desain seperti yang terdapat pada table berikut :

Tabel 1 Kebutuhan Desain

Part yang di Desain : | Part yang tidak di

desain :

Tiang lampu Lampu LED

Dudukan serta cover | LED  Screen /

lampu Videodrome

Penyanggah/dudukan | Outdoor Speaker
serta cover pelindung

LED screen

Penempatan
dudukan speaker
serta cover penutup

dan pelindung

Casing tiang lampu
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4.7

Gambar 5 Sketsa Alternatif

Gambar 6 Sketsa Alternatif

Sketsa Final
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Gambar 7 Final Design

Gambar 8 Final Design

Kesimpulan

Perancangan produk Lampu Multifungsi di
taman musik bandung dengan bedasarkan
kurangnya fasilitaspenerangan serta sarana
interaktif bagi pengunjung taman musik.
Lampu Multifungsi ini diharapkankan dapat
menarik  perhatian  pengunjung  agar
mendatangi dan gemar mengunjungi ruang
terbuka hijau atau taman kota yang tersedia di
Kota Bandung salah satunya adalah Taman
Musik. Lampu Multifungsi seain untuk
memenuhi sarana penerangan yang kurang di
taman musik juga memiliki layar LED serta
pengeras suara yang terintegrasi dengan tempat
sampah jukebox. Saat pengunjung membuang
sampah botol ke tempat sampah jukebox
dengan berat minimal, pengunjung bias
memilih lagu pilihanya dan akan diputarkan di
area taman musik tersebut, selain itu ada juga
layar LED yang akan memberikan informasi
layanan masyarakat ataupun visual yang
berhubungan dengan lagu yang diputar di area
Taman Musik tersebut. Diharapkan Produk ini
dapat menjawab serta menyelesaikan

permasalahan sesuai dengan latar belakang
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yang ada, dan produk ini juga dapat berfungsi
bagi pengunjung Taman Musik Bandung.
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