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Bandung merupakan Ibu Kota Jawa Barat yang pada masa Kolonial Belanda dijuluki 
Tuinstad atau kota taman. Hal ini disebabkan, pada saat itu, Belanda memang mengarahkan 
pembentukan Bandung menjadi kota taman. Hal itulah yang menyebabkan hingga hari ini, 
Bandung memiliki banyak taman-taman yang tersebar di penjuru kota.  
 
Namun, seiring perubahan gaya hidup masyarakat, membuat taman kota bukan lagi menjadi 
pilihan untuk menghabiskan waktu luang. Masyarakat modern lebih memilih mall,  pusat 
kebugaran maupun pusat perbelanjaan untuk mengisi waktu luang. Masyarakat, terutama 
dewasa muda pun semakin enggan melakukan aktifitas di alam terbuka seiring 
perkembangan teknologi yang kian pesat.  Hal ini sangat disayangkan, karena sebuah 
penelitian menyatakan bahwa beraktifitas di alam terbuka dapat meningkatkan kualitas hidup 
seseorang. Untuk itu, diperlukan adanya upaya untuk mensosialisasikan keberadaan Taman 
Tematik di Kota Bandung yang berpengaruh bagi kesehatan masyarakat.  
 
Pendekatan kreatif yang digunakan ialah perancangan aplikasi mobile untuk kegiatan berlari 
dengan trek taman-taman tematik di Kota Bandung. Hal ini didasarkan pada dua hal, mobile 
phone yang begitu erat dalam kehidupan anak muda, serta kegiatan berlari yang belakangan 
menjadi lifestyle yang sedang naik daun di kalangan target. Penggunaan media elektronik 
seperti sosial media, website dan web banner mendominasi perancangan karena dirasa lebih 
efektif dalam menjangkau target. 
 
 
Kata kunci : sehat, muda, dinamis, bandung, taman. 
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ABSTRACT 

 

THE CAMPAIGN DESIGN OF EXPLORING THEMATIC PARK 
IN BANDUNG AND ITS CORRELATIONS TO INCREASE 

PEOPLE’S HEALTH INDEX 

 

 

Seraphine Jessica 
1164053 

Bandung is the capital city of West Java used to be called as Tuinstad or City Park by the 
Dutch colonies. This was purely due to the fact that The Dutch Government’s initial plan 
was to make it a city which resembles parks.  
 
This is also the reason why parks dominate the city to the present time. Time flies and parks 
are no longer people’s choice to spend their free time. Malls and fitness centers are their 
preferences. Unwillingness to enjoy the nature view because of the technology advances 
result in people, particularly the youngsters, rarely spend the time out in the open space 
nature. This is to be pitied on since outdoor activities aid to the quality of people’s lives.  
 
Thus, socialization about the importance of thematic parks in Bandung needs to be carried 
out. Creative approaches like mobile application to encourage marathon or trekking in or 
around the parks are advisable. This is actually due to the fact that running activities have 
been revitalized and as a matter of fact have become a kind of lifestyle among certain group 
of people. Social media, websites and web-banners are important media to reach those 
people. 
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