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ABSTRAK

Fungsi yang akan dirancang adalah sebuah sanggar kreativitas anak. Sanggar
kreativitas anak ini adalah sebuah tempat untuk mengembangkan kemampuan otak
kanan pada anak sehingga nantinya dapat digunakan secara maksimal. Kegiatan
pengembangan Kreativitas anak ini antara lain melalui kelas bermain, kelas mewarnai
kreatif, kelas membentuk kreatif, dan kelas melukis. Yang menjadi batasan ruang
lingkup perancangan ini adalah anak-anak di kota Bandung dengan usia 2-12 tahun.

Desain interior yang akan diterapkan pada sanggar akan dibuat
menyenangkan sehingga sang anak akan betah berada di dalamnya. Tema
perancangan interior yang dipakai adalah permainan anak. Permainan anak dipilih
karena permainan merupakan hal yang paling dekat dan sudah melekat pada diri
setiap anak. Namun tidak semua permainan dapat memberikan pelajaran untuk anak.
Hanya permainan edukatiflah yang mampu menyelipkan pelajaran dalam sebuah
permainan. Dari beberapa macam permainan edukatif, ditemukan bahwa permainan
merangkai banyak memiliki manfaat bagi perkembangan anak. Permainan merangkai
inilah yang kemudian dijadikan sebagai konsep perancangan interior sanggar
kreativitas anak. Beberapa permainan yang menyenangkan seperti perosotan akan
dijadikan pintu masuk kelas sehingga anak tertarik untuk masuk kedalamnya.

Pengolahan elemen yang paling dipentingkan dalam perancangan sanggar
kreativitas ini adalah bentuk dan warna. Hal ini dikarenakan bentuk dan warna
berhubungan langsung dengan indera penglihatan tanpa melewati proses
penghayatan terlebih dahulu. Pemakaian konsep bentuk didasarkan pada konsep
perancangan yaitu permainan merangkai. Sifat yang diambil dari permainan ini
adalah moduler, berkelompok, memiliki alur, meliki pola, dan dapat dibongkar-
pasang. Untuk penggunaan warna pada interior ruang guna menstimulasi kreativitas
anak, dipakai kombinasi warna-warna cerah yang dipadukan dengan warna putih
agar ruangan tidak terkesan sempit.



