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ABSTRAK
PERANCANGAN DESAIN WARDROBE UNTUK ANAK KOS

DI RUANGAN TERBATAS

Kos menjadi salah satu pilihan favorit mahasiswa dan pegawai sebagai tempat
tinggal saat menempuh pendidikan maupun bekerja di luar kota. Tempat kos terbagi
menjadi dua jenis, yaitu kos eksklusif dan kos ekonomis. Kos ekonomis memiliki luas
ruangan £ 2x3 — 2,5x3 meter dengan fasilitas terbatas. Kamar kos ekonomis rata-rata
memiliki ukuran ruangan kecil, sehingga sangat susah bagi anak kos dalam mengatur
barangnya seperti pakaian serta aktivitas terganggu karena permasalahan ruangan
sempit. Permasalahan ini memberikan peluang dalam merancang lemari pakaian yang
dapat dilepas pasang serta mendukung aktivitas anak kos. Ide gagasan yang muncul
dari penelitian ini menekankan pada perancangan produk yang dapat digunakan di
ruangan terbatas. Tujuan dari perancangan produk lemari pakaian ini yaitu membuat
produk lemari pakaian knock - down yang dapat menyimpan baju dan juga mendukung
aktivitas anak kos di dalam kamar kos dengan luas ruangan sempit. Metode penelitian
ini menggunakan Rapid Etnografi, dari hasil penelitian yang sudah dilakukan maka
data tersebut diolah menggunakan metode SCAMPER. Berdasarkan metode penelitian
tersebut penulis mampu membuat produk lemari pakaian yang dapat mendukung
aktivitas anak kos di ruangan terbatas. Produk yang dibuat menggunakan material
utama multiplex dengan mix material triplex dan kayu. Produk Chambre Stellaire yang
berfungsi sebagai lemari pakaian, meja dan kursi telah diuji coba oleh pengguna,

seperti duduk, menaruh pakaian, dan belajar.

Kata kunci: anak kos, sempit, aktivitas, lemari pakaian, knock — down



ABSTRACT
DESIGN OF WARDROBE FOR BOARDERS IN
LIMITED SPACE

Boarding houses are one of the favorite choices for students and employees as a
place to live while studying or working outside the city. Boarding houses are divided
into two types, namely exclusive boarding houses and affordable boarding houses.
Affordable boarding house have a room area of £ 2x3 - 2.5x3 meters with limited
facilities. Affordablel boarding rooms on average have small room sizes, making it
very difficult for boarders to organize their belongings such as clothes, and activities
are disrupted due to the problem of narrow rooms. This problem provides an
opportunity to design a wardrobe that can be removed and reattached and supports
the activities of boarders. The ideas that emerged from this study emphasize the design
of products that can be used in limited spaces. The purpose of designing this wardrobe
product is to create a knock-down wardrobe product that can store clothes and also
support the activities of boarders in boarding rooms with narrow room areas. This
research method uses Rapid Ethnography. The data will be processed using the
SCAMPER method based on the results of the research that has been carried out.
Based on the research method, the author can create a wardrobe product that can
support the activities of boarding school children in limited space. The product uses
multiplex as the primary material with a mix of triplex and wood materials. Chambre
Stellaire products which functions as a wardrobes, tables, and chairs have been tested

by user, such as sitting, putting on clothes, and studying.

Keywords: boarders, narrow, activities, wardrobe, knock-down
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Seseorang yang hidup secara mandiri dan menyewa sebuah kamar untuk menjadi
tempat tinggal adalah istilah untuk anak kos. Anak kos hidup sendiri dan jauh dari keluarga,
oleh karena itu mereka dituntut untuk hidup secara mandiri dalam kehidupan sehari-hari.
Salah satu tantangan yang dihadapi anak kos yaitu mengatur pakaian, kamar kos memiliki
ruangan terbatas yang menyulitkan para penyewanya dalam mengatur baju mereka,
ruangan terbatas menjadi permasalahan dikarenakan tidak adanya tempat untuk menaruh
barang, sirkulasi kurang nyaman, dan kurangnya tempat untuk menyimpan
barang(Hanindya & Anggraini, 2020), oleh karena itu anak kos memerlukan sebuah
wardrobe. Menurut buku Tampil Memukau dengan Storage (Rak Penyimpanan), wardrobe
adalah sebuah peralatan yang berfungsi untuk menyimpan pakaian yang terkait dengan
gaya hidup atau style seseorang (Vina & Adelia, 2019).

Harga sewa kos sangat mempengaruhi luas ruangan yang didapatkan, fasilitas yang
tersedia serta kelengkapan peralatan yang tersedia. Harga kost = Rp. 300.000,00 — Rp.
500.000,00 mendapatkan luas ruangan + 2x3 — 2,5x3 meter dan perlengkapan kost yang
terbatas (Fawzia et al., 2023). Seringkali dengan harga tersebut, perlengkapan seperti
wardrobe tidak tersedia dan tidak jarang juga ada wardrobe yang tersedia akan tetapi
sekedarnya saja. Permasalahan ruangan yang terbatas serta desain wardrobe yang tepat
untuk anak kos menjadi fokus penelitian peneliti,

Ruangan terbatas menjadi salah satu permasalahan bagi penghuni kos dalam mengatur
perabotannya. Keterbatasan ruangan sangat mempengaruhi mobilitas, emosi, kenyamanan,
dan aktivitas para penghuni kos. Melihat baju berantakan mempengaruhi emosi seseorang
seperti emosi stress atau kebingungan dapat muncul apabila berada di kamar kost yang
berantakan. Hal ini dapat memicu sulitnya berkonsentrasi dan timbulnya perasaan tidak
nyaman dalam beraktivitas. Kamar kos yang berantakan dapat membuat emosi seseorang
tidak stabil yang dapat menyebabkan kemalasan, menurunnya kemampuan manajemen dan

mengganggu kegiatan sehari-hari.



Malas adalah salah satu gaya hidup anak kos, malas adalah sikap individu yang pasif
dan tidak memiliki semangat dalam beraktivitas. Malas adalah akibat dari kelalaian dan
indisipliner seseorang, bukan faktor keturunan. Sikap malas akan muncul apabila anak kost
terbiasa menaruh bajunya sembarangan, perilaku tersebut dapat menimbulkan dampak
negatif seperti rusaknya pakaian, kebingungan dalam mencari pakaian, ruangan
berantakan, stress, dan pemborosan waktu dalam mencari pakaian. Karena permasalahan
tersebut penelitian ini bertujuan untuk menciptakan desain wardrobe untuk menata pakaian

agar dapat tersimpan secara rapi dan tertata (Putri, 2021)

Wardrobe sangat dibutuhkan oleh anak kos terutama dengan kondisi luas ruangan kos
yang terbatas. Lemari pakaian memudahkan anak kos untuk menata pakaian dan barang-
barang mereka seperti baju, celana, kaos kaki, dan barang pribadi anak kos. Lemari pakaian
yang dapat digunakan oleh anak kos dengan luas ruangan terbatas harus compact, memiliki
gantungan baju, memiliki laci atau rak untuk menyimpan pakaian dan barang pribadi

mereka serta mendukung aktivitas lain anak kos.

1.2 Rumus Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah penelitian ini adalah sebagai berikut:
Merancang desain wardrobe yang tepat untuk mengorganisasi pakaian anak kos dengan
ukuran ruangan + 2 x 3 — 2,5 x 3 meter, serta dapat menunjang aktivitas lain anak kos

didalam kamar kos.

1.3 Tujuan Dan Manfaat

Tujuan dan manfaat perancangan yang diperoleh dari perancangan ini adalah sebagai

berikut:

Tujuan:

Merancang desain wardrobe yang diperlukan anak kos untuk mengorganisasi pakaian

agar tertata secara rapi di ruangan kos yang terbatas



Manfaat:

e Merancang model desain wardrobe yang dapat memudahkan anak kos dalam
mengatur pakaian
e Merancang wardrobe yang dapat menunjang aktivitas anak kos di dalam kamar kos

e Acuan produk sejenis dalam inovasi produk serupa

1.4 Ruang Lingkup

Ruang lingkup digunakan untuk menetapkan fokus pembahasan penelitian.

Beberapa batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Lokasi penelitian di sekitar Kecamatan Gondokusuman, Yogyakarta
2. Perancangan pengembangan desain dirancang untuk anak kos dengan kriteria
ruangan terbatas dan sesuai kebutuhan.

3. Survey lapangan terbatas pada penghuni kos sekitar Kecamatan Gondokusuman

1.5 Metode Desain
* Metode Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan metode Double Diamond,
metode ini digunakan dan diperkenalkan oleh British Design Council dan termasuk dalam
kategori design thinking. Metode ini bertujuan untuk memecahkan permasalahan dan
mencari solusi dari sebuah permasalahan. Metode ini memiliki empat tahap yaitu discover,

define, develop, deliver (Indarti, 2020)

Metode ini diawali dengan mencari inspirasi dan informasi sebanyak mungkin dari
narasumber, mencari informasi baru dan penting melalui observasi pengguna, pemetaan
ide, dan literatur. Setelah tahap tersebut desainer menentukan fokus permasalahan yang
telah teridentifikasi dan menentukan prioritas penelitian. Tahap selanjutnya yaitu
prototyping, guna menguji data yang telah didapatkan. Tahap terakhir yaitu saran, prototipe
telah diperbaharui, dan produk sudah final.



Discover Define Develop Deliver
{

Gambar 1.1 Diagram Double Diamond
(Sumber: https://darmawanaji.com/empat-tahap-design-thinking, 2024)

Metode penelitian ini juga menggunakan metode Rapid Etnografi untuk memperjelas
tujuan dari penelitian, metode penelitian Rapid Etnografi bertujuan untuk mencari
permasalahan pokok yang sering dijumpai oleh pengguna selama menaruh pakaian. Data
yang telah digunakan didapatkan dengan cara tinjauan literatur, observasi, dan wawancara

secara langsung dengan penghuni kos.
* Metode Perancangan

Dari data yang sudah diperoleh kemudian akan dilakukan analisis menggunakan
metode SCAMPER yang terdiri dari Substitute, Combine, Adapt, Modify, Put to Another
Use, Eliminate dan Rearrange (Sarifuddin et al., 2021). Orientasi dari metode SCAMPER
yaitu menciptakan sebuah produk berbasis pada ide kreatif yang muncul dari permasalahan

baik secara perorangan maupun kelompok. Berikut pembahasan metode SCAMPER:

o Substitute (Mengganti), mencari sebuah Solusi alternatif dari aspek material, desain,

bentuk untuk dijadikan pilihan

e Combine (Menggabungkan), mencari sebuah kombinasi dari segi aspek desain dan

material yang memungkinkan dikembangkan

® Adapt (Menyesuaikan), menyesuaikan konsep dan diadaptasikan kedalam

perancangan produk yang akan dikembangkan

® Put to Another Use (Kegunaan Lainnya), mencari fungsi yang memungkinkan produk

yang dikembangkan dapat digunakan untuk kegiatan lainnya.

e FEliminate (Menghapus), menghilangkan fungsi yang dirasa tidak penting untuk mencari

ide lain dari gagasan utama



® Rearrange (Menyusun Kembali), Menyusun ulang gagasan yang sudah ada untuk

mencari tahu kelebihan dan kekurangan dari ide dan gagasan yang digunakan.

1.6 Diagram Alir
Diagram alir meliputi kegiatan dan tahapan yang digunakan untuk melakukan seluruh
aktivitas dan proses desain Tugas Akhir. Jadwal pelaksanaan dapat disesuaikan dengan

jadwal pelaksanaan TA periode tahun ajaran 2023/2024.

Perancangan Desain Wardrobe Untuk Anak Kos Di Ruangan
Terbatas

Mengolah dan Memproses Data Yang Sudah Didapatkan J

Iteras1 4mmm | Sketsa Design

Prototyping

Apakah Lemari Pakaian
Iterasi dan Memenuhi Kebutuhan Anak
Diskusi Bersama | Kosdan Menunjang Aktivitas
Informan Lain Anak Kos

;[ Pembuatan Produk ]

|

[ Uji Coba Lemari Pakaian ]- [ Perbaikan Produk ]

[ Evaluasi Produk ] _[ Produk Final ]

Gambar 1.2 Diagram Alir
(Sumber: Analisis Penulis, 2024)



BAB YV
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Kesimpulan dalam proses penelitian hingga perancangan produk akhir adalah,
Pengguna anak kos memiliki berbagai aktivitas dalam kegiatan harian di dalam kamar
kos, mulai dari menonton film, bermain game, memasak, membaca atau menulis,
melakukan aktivitas hobby, dan membersihkan kamar kos. Anak kos memerlukan
produk yang dapat mendukung aktivitas mereka dengan kondisi ruangan terbatas.
Berdasarkan permasalahan tersebut, kesimpulan dari perancangan produk ini adalah
sebagai berikut:

e Anak kos dapat melakukan aktivitasnya di dalam kamar kos dengan produk
lemari pakaian dengan meja lipat, produk tidak memerlukan ruangan yang
luas yang sangat cocok dengan kondisi narasumber

e Narasumber dapat memanfaatkan kursi untuk beraktivitas dan juga sebagai
tempat penyimpanan tambahan.

e Narasumber dapat menggantung atau menyimpan pakaian sesuai dengan
kategori formal maupun informal.

e Meja lipat sangat tepat disatukan dengan lemari pakaian. Hal ini dapat
memaksimalkan pemanfaatan ruangan kos yang sempit guna mendukung
kegiatan anak kos di dalam kamar kos.

Dari kesimpulan yang diuraikan sebelumnya, anak kos dapat memanfaatkan
lemari pakaian tersebut di ruangan terbatas dan juga lemari pakaian ini dapat

menunjang aktivitas anak kos di dalam kamar kosnya.

5.2 Saran

Berikut merupakan beberapa saran untuk pengembangan produk lemari pakaian
dalam bentuk apapun selanjutnya:

e [emari pakaian dapat menggunakan material lain, disesuaikan dengan
target pasar dan kebutuhan calon pengguna

e Perusahaan pembuat furniture atau pengrajin dapat menyesuaikan konsep
desain atau memodifikasi beberapa part tertentu sesuai dengan kebutuhan

e Warna lemari pakaian dapat dikreasikan sesuaikan agar lebih menarik

e Dapat menambahkan bantalan busa pada kursi
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