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PERANCANGAN ULANG PAPAN INFORMASI HEWAN SEBAGAI 

MEDIA EDUKATIF DI MINI ZOO RODJO TATER 

 

ABSTRAK 

Perancangan ulang papan informasi hewan di Mini Zoo Rodjo Tater dilatarbelakangi oleh belum 

optimalnya penyajian informasi edukatif, baik dari ketersediaan papan maupun pengolahan gambar 

objek, tipografi, warna, dan tata letak yang belum membentuk sistem visual yang konsisten. 

Perancangan ini bertujuan menghasilkan papan informasi hewan yang informatif, menarik, dan 

mudah dipahami, khususnya oleh anak-anak dan keluarga, serta menerapkan prinsip Environmental 

Graphic Design (EGD) yang selaras dengan lingkungan Mini Zoo. Metode yang digunakan berupa 

perancangan berbasis data lapangan melalui observasi, wawancara, dokumentasi fotografi, dan studi 

pustaka. Subjek perancangan meliputi pengelola serta pengunjung Mini Zoo, sedangkan objek 

perancangan adalah papan informasi hewan. Data dianalisis untuk mengidentifikasi kebutuhan 

desain dan permasalahan visual, kemudian digunakan sebagai dasar perumusan konsep, pembuatan 

sketsa, alternatif desain, mockup, hingga finalisasi. Konsep edutainment diterapkan melalui visual 

yang natural, ceria, dan ramah anak dengan fotografi hewan sebagai elemen utama, didukung 

tipografi, ikonografi, ornamen habitat, warna berdasarkan kategori hewan, dan tata letak yang 

terstruktur. Hasil perancangan berupa papan informasi format F4 horizontal dengan sistem visual 

yang konsisten, serta media pendukung berupa animasi motion dengan Voice Over dan merchandise. 

Feedback pengunjung pameran menunjukkan respons positif terhadap visual, kemudahan 

pemahaman, dan penyampaian informasi. Dengan demikian, perancangan ini menghasilkan media 

edukatif yang lebih komunikatif dan mendukung fungsi Mini Zoo Rodjo Tater sebagai wisata 

edukasi keluarga.  

 

Kata Kunci: papan informasi hewan, media edukatif, Environmental Graphic Design, edutainment, 

Mini Zoo Rodjo Tater 
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PERANCANGAN ULANG PAPAN INFORMASI HEWAN SEBAGAI 

MEDIA EDUKATIF DI MINI ZOO RODJO TATER 

 

ABSTRACT 

The redesign of animal information boards at the Mini Zoo Rodjo Tater was motivated by the limited 

effectiveness of existing educational information, including uneven board availability and visual 

elements such as animal images, typography, color, and layout that had not formed a consistent 

visual system. This design project aimed to produce animal information boards that are informative, 

attractive, and easy to understand, particularly for children and families, while applying 

Environmental Graphic Design (EGD) principles that are compatible with the Mini Zoo 

environment. The design method was based on field data collected through observation, interviews, 

photographic documentation, and literature study. The subjects included the Rodjo Tater 

management and Mini Zoo visitors, while the object was the animal information board. The data 

were analyzed to identify design needs and visual problems, then used as the basis for developing 

the concept, sketches, design alternatives, mockups, and finalization. An edutainment concept was 

applied through natural, cheerful, and child-friendly visuals, using animal photography as the main 

element, supported by typography, iconography, habitat ornaments, category-based colors, and 

structured layouts. The final design consists of F4 landscape animal information boards with a 

consistent visual system, supported by motion animation with Voice Over and merchandise. Visitor 

feedback from the exhibition showed positive responses regarding visual appeal, ease of 

understanding, and information delivery. Therefore, the design provides a more communicative 

educational medium and supports Mini Zoo Rodjo Tater as a family educational tourism destination. 

 

Keywords: animal information board, educational media, Environmental Graphic Design, 

edutainment, Mini Zoo Rodjo Tater 
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