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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN DESAIN LEMARI BANGKU MODULAR 

BERBENTUK TRAPESIUM UNTUK RUANG TERBATAS 

STUDI KASUS RUSUNAWA PTS II NGESTIHARJO KASIHAN BANTUL 

 

Produk ini berupa kabinet multifungsi modular yang dapat digunakan untuk 

menjawab permasalahan pada rusunawa, yaitu sebuah tempat penyimpanan untuk 

mainan dan alat tulis bagi anak-anak serta sebagai sarana untuk bekerja, belajar dan 

bermain bagi anak-anak dan orang dewasa. Rumah susun sederhana sewa 

merupakan gedung bangunan bertingkat buatan pemerintah yang hadir untuk 

menjawab permasalahan lahan yang semakin sedikit untuk digunakan atau dimiliki 

masyarakat sebagai tempat tinggal, khususnya bagi masyarakat yang 

berpenghasilan rendah. Unit rumah yang tidak terlalu luas berukuran rata-rata 21 

meter persegi tiap unitnya, menyebabkan sebagian besar penghuni yang memiliki 

banyak anggota keluarga mengalami kesulitan dalam menata interior di dalam 

rumah. Penghuni rusunawa membutuhkan sebuah produk yang memiliki daya 

fungsional tinggi, namun dengan harga yang rendah. Penelitian dan perancangan 

ini bertujuan untuk memberikan sarana penyimpanan bagi penghuni rusunawa, 

serta membuat produk sebagai sarana kegiatan mereka sehari-hari yang dapat 

dimaksimalkan para ruang huni yang terbatas. Metode Study Research dan Field 

Research dipilih untuk melakukan penelitian terhadap keadaan di rumah susun, 

kebiasaan yang sering mereka lakukan, serta kecenderungan produk seperti apa 

yang mereka gunakan. Lalu, metode SCAMPER dipilih untuk melakukan 

perancangan produk agar mendapatkan desain terbaik dengan cara melakukan 

penambahan ide atau gagasan ke dalam produk. Setelah mengumpulkan data 

penelitian dengan cara observasi, wawancara, dan ideasi, produk yang cocok untuk 

penghuni rusunawa adalah sebuah kabinet multifungsi dengan bentuk yang 

sederhana mudah dimengerti, gampang untuk dipindahkan pada area rusunawa dan 

memiliki harga produksi yang rendah. Produk ini nantinya akan bermanfaat bagi 

penghuni rusunawa karena mereka tidak lagi perlu takut akan rumah yang terlalu 

penuh oleh barang-barang yang berantakan, maupun kebutuhan sarana kegiatan 

yang berisiko menambah sempit ruang huni, karena dengan produk ini penghuni 

rusunawa dapat memiliki seluruh kebutuhan hanya dengan produk yang sama. 

 

Kata kunci : hunian terbatas, kabinet, multifungsi, modular, rusunawa 
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ABSTRACT 

 

DEVELOPMENT OF MODULAR TRAPEZOID CABINET-STOOL DESIGN 

FOR LIMITED SPACE 

CASE STUDY OF RUSUNAWA PTS II NGESTIHARJO KASIHAN BANTUL  

 

This product is a modular multifunctional cabinet that can be used to answer 

problems in the Rusunawa, a storage area for toys and stationery for children as 

well as a means for working, studying and playing for children and adults. Simple 

rental flats are high-rise buildings made by the government that are here to answer 

the problem of less land being used or owned by the community as a place to live, 

especially for people with low incomes. The house units are not too spacious with 

an average size of 21 square meters per unit, causing most residents who have many 

family members to have difficulty in arranging the interior in the house. Rusunawa 

residents need a product that has high functional power, but at a low price. This 

research and design aims to provide storage facilities for the residents of the flats, 

as well as to make products as a means of their daily activities that can be 

maximized by the limited living space. The Study Research and Field Research 

methods were chosen to conduct research on the conditions in the flats, the habits 

they often do, and the tendency of what kind of products they use. Then, the 

SCAMPER method was chosen to design the product in order to get the best design 

by adding ideas or ideas to the product. After collected research data by means of 

observation, interviews, and ideation, the product that is suitable for the residents 

of the Rusunawa is a multifunctional cabinet with a simple form that is easy to 

understand, easy to move in the Rusunawa area and has a low production price. 

This product will later be useful for the residents of the flats because they no longer 

need to be afraid of a house that is too full of messy items, as well as the need for 

activities that are at risk of increasing the narrow living space, because with this 

product, the residents of the flat can have all their needs with just this the same one 

product. 

 

Keywords : cabinet, flats, multifunction, modular, narrow dwelling 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Menurut Admindpu Kab. Kulonprogo (2020) rumah susun adalah gedung atau 

bangunan yang biasanya bertingkat pada suatu lingkungan yang dibagi kedalam 

bagian yang terstruktur pada segi fungsional, serta satuannya yang dapat dimiliki 

perorangan atau digunakan dengan cara terpisah terutama bagi tempat yang 

memiliki benda, bagian, dan tanah bersama. Rumah susun hadir sebagai bentuk 

jawaban pemerintah terhadap lahan yang semakin sedikit pada area kota. 

Pemenuhan kebutuhan area huni atau tempat tinggal untuk penghuni dengan 

penghasilan rendah (MBR) tentu menjadi permasalahan terkait harga rumah tempat 

tinggal memiliki harga yang sangat tinggi. Namun, tanah yang sudah sempit harus 

dibagi dan ditempati oleh banyak orang sekaligus, dimana rumah susun memiliki 

permasalahan utama bagi penghuninya yaitu kebutuhan atau kegiatan yang harus 

dapat dicakup dalam ruang hunian yang sempit. Suatu ruang yang harus dihuni oleh 

seluruh anggota keluarga, bersama-sama dengan keluarga lainnya sesama penghuni 

rumah susun. Hampir semua kegiatan dilakukan pada ruangan yang sama, hal ini 

memiliki dampak buruk bagi kegiatan yang dilakukan maupun kondisi unit yang 

menjadi tidak tertata dengan baik. 

 

 
Gambar 1.1. Kondisi unit rusunawa yang penuh dengan barang 

(Sumber : Dokumentasi Penulis, 2021) 
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Dibutuhkan penataan yang tepat terhadap barang-barang atau furnitur yang ada 

di dalam unit rusunawa. Hal ini agar mencegah terjadinya masalah-masalah yang 

dapat mengurangi tingkat kenyamanan penghuni ketika mereka berada di rumah. 

Perihal-perihal seperti rumah yang berantakan, kehilangan barang di dalam rumah, 

ruang gerak yang terbatas akibat banyaknya furnitur, bahkan distraksi yang terjadi 

akibat dua kegiatan yang dilakukan secara bersamaan. Masalah ini dapat dihindari 

selain dengan penataan barang atau furnitur yang tepat dan benar, dan juga bisa 

dengan memprioritaskan kebutuhan paling utama yang akan digunakan di rumah. 

Banyaknya anggota keluarga berusia anak-anak menyebabkan jenis barang yang 

berantakan kebanyakan berupa buku pelajaran dan juga mainan, lalu diikuti oleh 

barang-barang orang dewasa serta perabotan. Penghuni rusunawa sendiri cenderung 

memiliki produk yang simpel dengan mengutamakan aspek fungsional, namun 

memiliki daya pakai panjang dan harga yang terjangkau. Solusi untuk memenuhi 

alternatif yang disarankan yaitu diperlukan adanya sarana penyimpanan untuk 

barang atau keperluan dari penghuni, serta pengaplikasian berbagai fungsi furnitur 

namun tetap memperhatikan terbatasnya ruang yang ada. Sebuah sarana yang 

memiliki lebih dari satu fungsi, dimana sarana tersebut dapat digunakan untuk 

mengatasi masalah penyimpanan barang-barang penghuni, mengakomodasi 

kegiatan yang dilakukan oleh masing-masing anggota keluarga penghuni rusunawa, 

dan dapat dipakai terus-menerus. 

Penulis melakukan metode desain yang terdiri dari penelitian dan perancagan 

dalam menjalankan alternatif yang disarankan. Penulis melakukan penelitian 

dengan menggunakan pendekatan berbasis analisis data dan Field Research dengan 

melihat dan mencari data atau literatur yang ada di internet, serta peninjauan secara 

langsung terkait masalah yang ditemukan. Hasil dari penelitian ini mengeluarkan 

output berupa data kebiasaan, keperluan, keinginan, dan masalah yang benar-benar 

ditemukan pada penghuni rusunawa. Selanjutnya, penulis melakukan perancangan 

dengan menggunakan pendekatan metode SCAMPER yang berguna untuk 

menentukan berbagai macam alternatif desain dan produk yang tepat bagi masalah 

penghuni rusunawa. 
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1.2. Rumusan Masalah 

Berikut adalah rumusan masalah yang telah ditentukan penulis berdasarkan 

latar belakang : 

• Bagaimana produk dapat mengatasi ruang yang tidak tertata dengan 

baik yang disebabkan oleh kurangnya tempat penyimpanan dan ruang 

huni terbatas? 

• Bagaimana bentuk desain yang dapat menggabungkan fungsi simpan 

dan fungsi kegiatan belajar dan bermain, namun tetap compact dan 

mudah dimengerti penggunaannya oleh penghuni rusunawa? 

• Bagaimana produk dibuat agar dapat diterima oleh penghuni rusunawa 

dan memiliki daya saing dengan produk serupa yang berada di pasaran? 

1.3. Tujuan dan Manfaat 

Tugas akhir ini dilakukan dengan tujuan untuk : 

• Merancang produk yang dapat digunakan anak-anak untuk belajar, 

bermain, serta bagi orang dewasa untuk bekerja. Produk yang juga 

berfungsi sebagai sarana penyimpanan alat tulis, mainan anak, berkas 

pekerjaan, atau barang rumah tangga lain agar unit penghuni rusunawa 

dapat tertata dengan baik dan lebih banyak space yang dihemat 

• Merancang kabinet multifungsi dengan sambungan modular yang dapat 

dilepas pasang untuk mengatur susunan dan fungsinya, sesuai dengan 

kebutuhan atau keadaan unit pengguna. Produk yang memiliki bentuk 

sederhana agar mudah dimengerti oleh penghuni rusunawa 

• Merancang kabinet multifungsi modular dengan material berbobot 

ringan yang dapat memberikan kemudahan bagi pengguna untuk 

memindahkan produk pada lingkungan di rusunawa, serta tidak 

menggunakan besi atau engsel pada bagian konstruksi agar dapat 

menekan cost production dan bersaing di pasaran 

Hasil dari tugas akhir ini diharapkan memberikan manfaat seperti : 

• Mengoptimalkan penataan barang-barang pada unit Rusunawa, 

sehingga unit menjadi lebih tertata dan rapi 
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• Memberikan kenyamanan bagi penghuni saat melakukan aktivitas di 

dalam unit Rusunawa 

• Meningkatkan kinerja dari aktivitas yang dilakukan oleh penghuni 

Rusunawa 

 

1.4. Ruang Lingkup 

Permasalahan yang diangkat dalam penelitian ini yaitu perancangan furnitur 

yang compact. Ditujukan kepada penghuni Rusunawa PTS II Ngestiharjo Kasihan 

Bantul dengan ruang yang terbatas, memiliki kekuatan finansial menengah dengan 

range pembelian produk dibawah Rp 1.000.000, dan memiliki banyak anggota 

keluarga. 

 

1.5. Metode Desain 

Penulis melakukan metode desain dengan membaginya menjadi tiga bagian, 

yaitu metode riset, metode perancangan dan kerangka berpikir. 

 

1.5.1.  Metode Riset 

Penulis melakukan penelitian berbasis analisis data dengan melihat dan 

mempelajari literatur atau artikel yang ada di internet, maupun sumber lain 

seperti buku. Penulis melakukan pencarian data mengenai apa itu rusunawa, 

kriteria yang dimiliki rusunawa, masalah apa saja yang ditemukan oleh 

penghuni rusunawa, dan kebiasan-kebiasaan yang sering mereka lakukan. 

Dilanjutkan dengan melakukan mind mapping untuk mengetahui 

kemungkinan-kemungkinan lain yang dapat menjadi masalah bagi penghuni 

rusunawa di Indonesia. 

Selain penelitian berbasis analisis data penulis juga melakukan 

penelitian berbasis field research, menurut Lubis (2014) field research 

merupakan penelitian yang bertujuan mengungkap makna dari perilaku 

anggota masyarakat terhadap kenyataan di sekitar mereka. Penulis melakukan 

metode ini dengan cara datang langsung ke Rusunawa PTS II Ngestiharjo 
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Kasihan Bantul, lalu melakukan observasi serta wawancara terhadap unit dan 

penghuni rusunawa. Dengan adanya data validasi ini semakin memperkuat 

temuan masalah ruang hunian sempit yang dialami penghuni rusunawa. 

 

1.5.2.  Metode Perancangan 

Metode SCAMPER dipilih untuk memunculkan berbagai macam ide 

dan kemungkinan yang nantinya diharapkan dapat mengatasi setiap 

permasalahan yang ada. Menurut Zia (2022) Scamper merupakan metode yang 

diciptakan Alex Osborn lalu disusun ulang oleh Bob Eberle pada awal tahun 

70-an, dimana metode SCAMPER bekerja dengan membuat sebuah daftar 

tujuan melalui pertanyaan dan terbagi kedalam tujuh bagian. 

Berikut adalah tujuh bagian dari SCAMPER yang dapat diubah guna 

memunculkan ide dan kreativitas : 

• S (Subtitute) yang artinya Mengganti 

Pertanyaan yang muncul adalah “apakah dapat diganti selain ini?” 

Subtitute ini bertujuan untuk pengembangan ide desain alternatif kala 

gagasan utama yang dibuat tidak menemui solusi permasalahan. 

• C (Combine) yang artinya Kombinasi 

Pertanyaan yang muncul adalah “apakah dapat digabungkan dengan ide 

yang lain?” Combine bertujuan untuk menyatukan beberapa ide yang 

muncul menjadi satu. 

• A (Adapt) yang artinya Adaptasi atau menyesuaikan 

Pertanyaan yang muncul adalah “apakah ide dan konsep yang 

ditemukan dapat diterapkan pada yang sudah ada?” Adapt disini 

bertujuan untuk menerapkan suatu ide atau konsep yang sudah ada, lalu 

menjadikan sesuatu yang baru. 

• M (Modify) yang artinya Memodifikasi 

Pertanyaan yang muncul adalah “apakah ketika ditambahkan sesuatu 

akan menjadi lebih baik?” Modify bertujuan untuk memperbaharui atau 

menambahkan ide baru agar menjadi lebih baik. 

• P (Put to other use) yang artinya Kegunaan 
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Pertanyaan yang muncul adalah “bagaimana jika ini digunakan untuk 

suatu kegunaan yang lain?” Ini bertujuan untuk menemukan ide yang 

lebih luas jika suatu ide digunakan untuk kegunaan lain dari pada 

gagasan utama. 

• E (Eliminate) yang artinya Menghapus 

Pertanyaan yang muncul adalah “bagaimana nantinya jika menghapus 

sesuatu ide atau konsep?” Eliminate bertujuan untuk menemukan ide 

dari menghapus sesuatu untuk menemukan sesuatu yang lebih simpel. 

• R (Rearrange) atau Menyusun kembali 

Pertanyaan yang muncul adalah “dari semua ide dan konsep yang ada 

apakah ada kekurangan?” Rearrange bertujuan untuk menyusun ulang 

apa saja yang telah didapat dan menggali apakah masih ada kekurangan. 
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1.5.3.  Kerangka Berpikir 

 

 Perancangan Meja Multifungsi pada Ruang 

Hunian Sempit di Rusunawa 

Observasi Wawancara Kuesioner 

Analisa Hasil Pengumpulan Data 

Menentukan Batasan Masalah 

Analisa Produk Sejenis 

Konsep Desain 

Sketsa Alternatif 

Desain Final 

Pembuatan Purwarupa 

Uji Coba 

Hasil Uji Coba 

Berhasil 

Produk Akhir 

Analisa Kegagalan 

Perbaikan Produk 

Gagal 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1. Kesimpulan 

Penelitian dan perancangan produk ini memiliki kesimpulan sebagai berikut : 

1. Permasalahan keterbatasan ruang, kurangnya tempat penyimpanan, dan 

tidak adanya sarana kegiatan sehari-hari dapat diatasi dengan suatu 

produk multifungsi yang memiliki fungsi simpan dan fungsi sebagai 

sarana kegiatan user dalam bentuk yang compact. 

2. Bentuk produk yang dapat menggabungkan fungsi simpan dan sarana 

kegiatan namun tetap compact dapat diwujudkan dengan bentuk 

trapesium sederhana. Sambungan modular pada produk semakin 

memperkuat konsep compact yang dibawa karena pengguna dapat 

membentuk produk sesuai dengan kebutuhan atau keadaan unit yang 

mereka miliki. 

3. Agar produk dapat diterima dan bersaing di pasaran dapat diwujudkan 

dengan penggunaan material multiplek yang memiliki bobot ringan dan 

tidak adanya penggunaan besi atau engsel tambahan. Penggunaan 

keseluruhan material multiplek juga berdampak pada harga produksi 

menjadi lebih rendah sehingga harga jual yang dimiliki mempunyai 

potensi yang sangat besar di pasaran, serta mudah untuk dipindahkan 

pada lingkungan rusunawa. 

 

5.2. Saran 

Produk multifungsi ini dapat dikembangkan kembali menjadi lebih menarik 

dan tahan lama, melalui finishing atau pun penggantian material.  

1. Penggantian warna pada finishing sesuai dengan yang diinginkan user 

dapat menambah ketertarikan pembeli, karena dengan begitu user dapat 

merasa produk ini lebih terpersonalisasi dengan mereka. 

2. Penggantian material yang digunakan menjadi kayu solid sehingga 

dapat menambah kekuatan produk ini dan memiliki umur yang panjang. 
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Ini bisa membawa produk masuk ke level yang tinggi dengan user yang 

lebih luas. 

3. Penambahan pilihan tipe ukuran pada produk agar pengguna dapat 

menyesuaikan ukuran yang sesuai dengan postur tubuh mereka. Ukuran 

yang berbeda-beda juga membuka potensi sistem penyimpanan yang 

lain selain hanya ditumpuk ke atas, yaitu dapat dimasukkan ke dalam 

antar modul sehingga dapat menghemat lebih banyak ruang. 

4. Penambahan warna yang berbeda dari modul utama agar kuncian dapat 

mudah dilihat atau ditemukan dan mengurangi resiko kehilangan 

kuncian produk. 

5. Penambahan riset pada penelitian berikutnya mengenai pengaruh 

kondisi cuaca di rusunawa terhadap produk yang ada di dalam unit agar 

penulis bisa menentukan material dan finishing yang lebih baik 

terhadap produk. 

6. Penambahan riset pada penelitian berikutnya mengenai kondisi mental 

penghuni rusun terhadap kenyamanan mereka ketika berada di unit.  
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