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THESIS 386

1.0PENGENALAN

1.1 PENGENALAN PROJEK

Patung Barbie adalah nama yang sinonim dengan kanak-kanak mahupun orang
dewasa. Tetapi ianya lebih popular dikalangan kanak-kanak perempuan. Ini kerana
patung Barbie adalah salah satu permainan kanak-kanak perempuan yang paling
berjaya penjualannya pada masa dahulu dan juga kini. Patung Barbie cukup terkenal

sehingga terkenal dikalangan kanak-kanak, remaja mahupun dewasa.

Projek ini merupakan cadangan merekabentuk sebuah galeri Barbie untuk peminat-
peminat mereka. Selain dari kanak-kanak, remaja dan orang dewasa juga tidak
terkecuali dalam meminati patung Barbie ini. Ini dapat dibuktikan diluar negara Malaysia
yang mana disana Kebanyakkan mereka ingin menjadi perwatakan seperti Barbie.
Mereka lebih bersikap fanatik terhadap pemakaian Barbie kerana Barbie adalah salah
satu model fashion yang terkenal di dunia yang mana kebanyakkan pakaian yang

dipakainya belum dipakai oleh mana-mana model manusia di dunia.

FROM FANTASY TO BE REALITY
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Di sini, kita jarang melihat tempat penjualan atau kedai khas yang menjual barangan
Barbie. Berbanding di luar negara, mereka mempunyai banyak kedai yang khas bagi
menjual barangan patung Barbie ini. Melalui kajian saya, barangan Barbie ini banyak
dijual di pasar malam dan kedai permainan patung yang dijual bersama-sama dengan

patung yang lain.

Ini amat menyukarkan bagi peminat Barbie untuk menambahkan koleksi atau mencari
koleksi yang diinginkan. Mereka juga sukar untuk mendapatkan barangan yang dijual di
luar negara kerana kebanyakkan barangan Barbie yang dijual di sana seperti beg.beg
duit, kotak pensel, buku nota dan sebagainya tiada dijual di sini. Peminat Barbie bukan
sahaja minat akan patungnya tetapi juga kepada barangannya yang cantik sesuai untuk

kanak-kanak dan remaja perempuan.

Projek galeri yang saya reka untuk projek akhir semester 06 dalam kursus rekabentuk
dalaman ini adalah satu galeri yang akan dapat memberikan segala keperluan kepada
peminat Barbie yang mana memerlukan suatu kepuasan yang tidak dapat dielakkan.
Juga dapat menambah peminat Barbie disini degan koleksi terbarunya yang jarang

didapati.
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1.2 SINOPSIS PROJEK

Barbie adalah permainan patung perempuan yang terkenal dikalangan kanak-kanak.
Perkataan Barbie berasal dari panggilan anak perempuan penciptanya yang mana
nama anak perempuannya adalah Barbara. Ruth Handler adalah pereka patung Barbie
yang sayangkan anaknya sehingga menggelarkan nama anak patung ciptaannya

mengikut nama manja anaknya.

Cadangan merekabentuk galeri Barbie adalah bertujuan untuk memberikan kepentingan
kepada peminat Barbie yang mana sukar untuk mendapatkan koleksinya kerana koleksi

Barbie adalah terhad pengeluarannya disini.

Lokasi yang dipilih dalam cadangan merekabentuk galeri ini adalah di Mid Valley
Megamall iaitu salah satu pusat membeli-belah yang terkenal di Kuala Lumpur. Dari segi
perkhidmatan dan kemudahan adalah sangat memuaskan kerana ia mempunyai jalan

pengagkutan yang boleh memudahkan pengunjung untuk mengunjunginya.

Tujuan projek ini dicadangkan adalah untuk memudahkan peminat menambahkan
koleksi mereka dan untuk membolehkan Barangan Barbie diperkenalkan diseluruh
Malaysia supaya peminat Barbie tidak akan ketinggalan untuk mendapatkan maklumat

dan koleksinya.
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