PERANCANGAN ALINGFUNGSI INTERIOR BANGUNAN RUANG KOMUNAL
MULTIFUNGSI, KANTOR, PERPUSRTAKAAN DARI POD CINERE

. PERANCANGAN /)

. [Oleh -
Nusaiba Sholiha Wibowo
NIM 2012294023

PROGRAM STUDI S-1 DESAIN INTERIOR
JURUSAN DESAIN FAKULTAS SENI RUPA DAN DESAIN
INSTITUT SENI INDONESIA YOGYAKARTA
2025



ABSTRAK

Kebutuhan akan ruang untuk berkegiatan dan bersosialisasi mendorong POD Cinere
memanfaatkan bangunan rumah menjadi ruang komunal multifungsi, kantor virtual, dan
perpustakaan. Proses perubahan fungsi dari rumah tinggal menjadi ruang publik memberikan
dampak signifikan pada aspek interior karena adanya kebutuhan untuk menyesuaikan
konfigurasi ruang dengan fungsi baru. Maka dari itu, dibutuhkan desain yang dapat beradaptasi
dengan kebutuhan pengguna ruang yang baru.Diterapkan metode Design Thinking yang
dikembangkan oleh Vijay Kumar yang diurai ke dalam tujuh mode aktivitas; memahami
tujuan, mengetahui konteks, mengenal masyarakat, menyusun gagasan, mengeksplorasi
konsep, menyusun solusi, dan merealisasikan penawaran. Hasil desain menerapkan konsep
fleksibilitas untuk memenuhi beragam fungsi ruang, sekaligus memberikan kenyamanan bagi

pengguna, menciptakan lingkungan yang mendukung aktivitas sosial dan kolaboratif.

Kata kunci: Pemanfaatan Ruang, Interior _Adaﬁ'ti-f,\._F leksibilitas.

ABSIRACE

The growing need for spaces to;'er:gagé-qnd __gééfa-ﬁzg:- FQ&S inspired POD Cinere to transform a
residential house into a multifmi_éf_ibna! cémm:unéll.ﬁﬁace, virﬁ;al office, and public library. The
change in function from a priva!.é. -E.‘_E.S'Eden'éel;to' a p‘ubfic spd_césimpacts the interior, requiring a
design that can adapt to the new needsThe design a'fjjﬁfoach follows the design thinking
method developed by Vijay Kumar, which is divided into seven activity modes: Sense Intent,
Know the Context, Know the People, Frame Insights, Explore Concepts, Frame Solutions, and
Realize Offerings. The resulting design applies the concept of flexibility to accommodate a
variety of space functions while ensuring user comfort and creating an environment that

supports social and collaborative activities.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Secara konvensional rumah dibangun sebagai ruang hidup pribadi yang
memberikan privasi dan juga perlindungan bagi para penghuninya. Menurut Undang-
Undang Nomor 1 Tahun 2011 tentang Perumahan dan Kawasan Permukiman, rumah
adalah bangunan fisik digunakan untuk berlindung, bertempat tinggal, dan beraktivitas
bagi individu, kelompok, atau keluarga. Rumah merupakan suatu tempat yang digunakan
oleh individu atau keluarga menjalani kehidupan sehari-hari dan beragam aktivitas sesuai
dengan ketersediaan ruang sehingga kegiatan berjalan dengan lancar (Hirdanto, 2007).

Kebutuhan tinggi akan ruang untuk berbagai aktivitas sosial saat ini membuat
pemanfaatan lahan dan bangunan menjadi.sangat beragam. Saat ini di Indonesia terutama
di kota-kota besar, banyak diadakan kegiatan Sosfal untuk masyarakat dapat memiliki
aktivitas yang bermanfaat di aﬁtara-._k_c_:sibﬁkgn dan késéhariannya. Banyak diselenggarakan
acara seperti pameran seni, i{fo#@hop': ataukelas untuk belajar keterampilan baru, bazaar,
ruang diskusi, dan banyak ;kegiatan""léjﬁnfa_untui( hob_i_;__h'iburan, rekreasi dan bersosialisasi.
Kegiatan-kegiatan sosial téfse’but y‘:il_lg. bed'aﬁgsung s¢mentara ini membutuhkan tempat
untuk diselenggarakan. Karéria_.ke_bﬁtuhan akan -;_rﬁéng, sehingga banyak pemanfaatan
ruang pun terjadi. Konsep rumah sééégai ruang tinggal pribadi yang statis bahkan dapat
tergantikan oleh kebutuhan baru yang melibatkan perubahan fungsi ruang dalam suatu
bangunan. Sebuah rumah yang tidak lagi dihuni oleh pemiliknya dapat beralih fungsi dan
dimanfaatkan untuk kegiatan-kegiatan bermanfaat tersebut.

Perubahan fungsi bangunan terutama peralihan fungsi rumah tinggal menjadi
tempat usaha dan ruang publik sudah lazim terjadi di Indonesia. Salah satu contoh hasil
dari perubahan fungsi bangunan tersebut adalah M-bloc Space yang merupakan ruang
komunal yang sudah eksis di antara masyarakat Jakarta dan sekitarnya. M-bloc Space yang
berlokasi di Kebayoran Baru, Jakarta Selatan, memanfaatkan rumah-rumah bergaya
arsitektur jengki dari bekas kompleks perumahan Perum Percetakan Uang Republik
Indonesia (Peruri) yang dibangun pada tahun 1940. Tidak hanya itu, kawasan Kotabaru di

Yogyakarta yang merupakan objek wisata yang diisi dengan bangunan pertokoan dan



penginapan bergaya arsitektur indishce juga merupakan bekas kawasan pemukiman
kolonial. Perubahan fungsi bangunan dari rumah tinggal menjadi fungsi baru telah diatur
dalam Peraturan Pemerintah (PP) Nomor 16 Tahun 2021 tentang Peraturan Pelaksanaan
Undang-undang Nomor 28 Tahun 2002 tentang Bangunan Gedung.

Objek dalam perancangan desain interior ini adalah sebuah bangunan berupa rumah
milik Bapak Hadi Pramono yang berlokasi di Kelurahan Gandul, Kecamatan Cinere, Kota
Depok, yang beralihfungsi menjadi ruang komunal fungsional, kantor virtual, dan
perpustakaan. Bangunan rumah ini pada awalnya memang difungsikan sebagai rumah
tinggal, namun setelah pemilik rumah pensiun dan memutuskan untuk tinggal di Bandung,
rumah ini tidak lagi dihuni dan kemudian dimanfaatkan oleh sebuah yayasan pendidikan
bernama Penggerak Indonesia Cerdas (PENGINCER). Yayasan PENGINCER
menggunakan rumah ini untuk dapat memenui kebutuhan ruang akan beragam kegiatan
sosial sebagai penyedia tempat, perpustakaan untuk umum, dan kantor virtual. Bangunan
rumah saat ini dinamai Podjok ©jo Dumek (POD) atau POD Cinere.

POD Cinere merupak@h sebuah’bishisdengan konsep sosial entrepreneurship, di
mana tempat usaha diben't-r;lk tidak hanya u_ntji-l'{:_limc_:ncari keuntungan, namun juga
memberikan kebermanfaa’t_éin_ kepdc’f&_ ﬁié-éyarakét. Me"rﬁﬁnfaatkan bangunan rumah, POD
Cinere menjawab kebutuhdﬂ-. mang_;@kan- :be;agam..kgi'g‘.iatan dengan menyediakan ruang
komunal fungsional untuk bé’ragém_ e_'iﬂktivitas kelaboratif dan kantor virfual untuk ruang
rapat dan berdiskusi. POD Cinere n.l.:f..:mpakan kantor dari Yayasan Penggerak Indonesia
Cerdas, sebuah komunitas yang bergerak dalam bidang pendidikan. Kepedulian yang
tinggi dari yayasan terhadap pendidikan dan literasi, sehingga POD Cinere menyediakan
layanan perpustakaan gratis yang dapat dinikmati untuk masyarakat sekitar dan umum.

Peralihan fungsi bangunan dari tempat tinggal pribadi menjadi ruang komunal
fungsional, kantor, dan perpustakaan menimbulkan dampak signifikan pada aspek interior
ruang. Bangunan rumah yang awalnya dibangun untuk kebutuhan pribadi keluarga kini
harus disesuaikan dengan kebutuhan pengguna baru yang lebih beragam. Ketika fungsi
bangunan dan ruang di dalamnya berubah dari fungsi yang semula, elemen-elemen interior
yang sudah ada menjadi tidak sesuai untuk mendukung kegiatan baru di ruang tersebut

karena peruntukannya yang berbeda.



Perubahan fungsi bangunan akan mempengaruhi perubahan kebutuhan sehingga
berdampak pada tata letak dan sirkulasi ruang. Kebutuhan dan penempatan furnitur, partisi,
pintu masuk dan keluar, serta beragam elemen interior berganti sehingga merubah alur
pergerakan dan aksesbilitas di dalam ruang. Misalnya area dapur di dalam ruang keluarga
yang ditiadakan agar ruangan menjadi lebih luas untuk dapat menampung pengguna ruang
yang lebih banyak. Kamar tidur yang beralih menjadi ruang ruang kerja mengubah area
yang sebelumnya ditaruh dipan kasur menjadi meja panjang dengan kursi untuk penunjang
aktivitas diskusi.

Desain interior harus disesuaikan dengan fungsi baru dari bangunan. Ruang
fungsional sebagai area komunal membutuhkan ruang terbuka yang luas untuk pertemuan
Area kantor sebagai ruang diskusi memerlukan area yang kerja yang efisien dan
perpustakaan memerlukan penyimpanan buku dan area baca yang nyaman. Desain interior
dari objek perancangan haruslah da{_p,cf_lt. smendukung kebutuhan ini. Namun, saat ini
bangunan belum memaksimalKan f‘uh'gsi}.-;.-ﬁaaﬁghya sesuai kebutuhan baru. Elemen interior
dalam ruangan masih menggﬁnalgan un:.ur~umur bgw;;an dari rumah tinggal, sehingga
belum optimal dalam men_'dtli:sung keglatanPOD Cmere

Judul dari tugas akh'ir"ipi adézl'lal:xi':'ﬂf;ex_ﬁapéhngan Eﬁérior Ruang Komunal Multifungsi
POD Cinere Jakarta" yangakan zﬁ_&_;m;baha_s:,-'tent_aﬁg.-__'_.i'j‘erancangan interior yang beralih
fungsi. Dalam proses perancéﬁgﬁ"-ah- akan diobser\?a'si"'lebih lanjut mengenai desain interior
yang transformatif, di mana sei;)..tiah- “rumah tunggal mampu mengubah peran

konvensionalnya dan berfungsi sebagai tempat aktivitas yang beragam.



B. Proses dan Metode Desain

1.

Proses Desain

Proses Desain merupakan tahapan-tahapan yang memiliki hubungan timbal
balik yang dilaksanakan secara sistematis untuk dapat mengolah dan menghasilkan
rancangan desain. Perancangan ini menerapkan proses Design Thinking yang
dikembangkan oleh Vijay Kumar dengan mengacu pada buku “101 Design Methods:
A Structured Approach for Driving Innovation in Your Generation” sebagai pedoman.

Proses desain dimulai dari kenyataan melalui observasi terhadap faktor-faktor
yang ditemui dari situasi dunia nyata yang kemudian dipahami dengan membuat
abstraksi dan model konseptual. Setelah dapat meredefinisi ulang masalah dengan ide-
ide perancangann, barulah proses mengeksplorasi konsep, pengevaluasian, dan

kemudian diterapkan sebagai solusi desain.

Gambar 1.1 Diagram Pola Pikir Desain
(Sumber: Kumar, 2013)

Proses desain dibagi menjadi 4 tahap; penelitian, analisis, sintesis, dan

realisasi. Terdapat 7 mode aktivitas berbeda di dalam ke-4 tahapan ini, sebagai berikut:

Sense of Intent (Memahami Tujuan)

Know Context (Mengetahui Konteks)

Know People (Mengenal Masyarakat)
Frame Insights (Menyusun Gagasan)
Explore Concepts (Mengeksplorasi Konsep)

Frame Solutions (Menyusun Solusi)

NS AR -

Realize Offerings (Merealisasikan Penawaran)



2. Metode Desain
a. Metode Pengumpulan Data dan Penulusuran Masalah
Metode pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan empat mode
aktivitas pertama dari proses desain yang dikembangkan Vijay Kumar, yakni
mode memahami tujuan, mode mengetahui konteks, mode mengetahui

masyarakat, dan mode menyusun gagasan.

1.) Sense Intent (Memahami Tujuan)

Tahap pertama adalah mode memahami tujuan yang dilakukan
untuk dapat memahami konteks perancangan sehingga langkah pertama
dapat ditentukan. Prosesnya adalah mengumpulkan informasi mengenai
POD Cinere melalui tanya jawab dengan pihak pengelola yang kemudian
dilakukan pemetaan tren untuk mempelajari fenomena serupa mengenai
perubahan fungsi banglnan seébagai contoh kasus. Pemetaan tren dilakukan

untuk memahami secara Jebilt menyeluruh mengenai topik permasalahan.

2.) Know Context (Mengetahui Konteks)

Setelah, topik\méngenai perubahan fungsi bangunan dipahami,
kemudian dilakukan\mode/‘mengetahui konteks dengan mengumpulkan
segala informasi._dan| data méngenai objek perancangan. Tahapan ini
dilakukan dengan memahami keadaan yang memengaruhi topik. Prosesnya
dengan memperhatikan faktor-faktor di dalam konteks dengan mendata
kebutuhan pengguna ruang, fungsi-fungsi ruang, tujuan perancangan, serta
mendata masalah-masalah yang ditemui di dalam ruang akibat perubahan
fungsi bangunan, kondisi eksisting ruang, kondisi lingkungan sekitar, dan
sebagainya.

Pengumpulan segala informasi mengenai objek perancangan
dilakukan dengan cara kunjungan lapangan dan wawancara dengan
pengelola. Informasi yang dikumpulkan kemudian diolah dan dianalisis
untuk dapat menemukan pola-pola yang sedang terjadi atau berkembang.
Informasi diolah dengan pembuatan pemetaan informasi-informasi penting

untuk memberikan pandangan menyeluruh mengenai fokus permasalahan.



3.) Know People (Mengetahui masyarakat)

Mode mengetahui masyarakat merupakan proses untuk memahami
dan berempati terhadap pikiran, perasaan, dan kebutuhan pengguna ruang
dengan mendengarkan, mengamati, berinteraksi, dan menganalisis perilaku
pengguna ruang. Tahapan ini dilakukan dengan cara kujungan lapangan
untuk berdiskusi dengan pengguna dan pengelola POD Cinere dan
mengumpulkan feedback dari pengguna ruang. Hal ini sebagai upaya untuk
benar-benar memahami manusia sebagai pengguna ruang dengan meresapi
dan merasakan pengalaman, pandangan, dan kebutuhan ruang.

Mode mengetahui masyarakat dilakukan juga untuk dapat
memahami dan mengeskplorasi kebutuhan yang tidak diungkapkan. Hal ini
dilakukan dengan observasi langsung disaat POD Cinere sedang digunakan

untuk sebuah acara untuk/inemahami pengguna ruang.

4.) Frame Insight§ (Menyusan,/Gagasan)

Seluruh\data yangdidapatkai kemudian diolah dalam tahap mode
menyusun |\gagasan\yunfuk’ dapat merumuskan hasil pengamatan, hasil
analisis, dam.ddpat menentukan fokus permasalahan utama. Dalam mode
ini, informasi‘akan dipilah,-dikelompokkan, dan diorganisir agar terlihat
pola-pola penting ~yang dapat membantu dalam menyusun gagasan.
Kemungkinan-kemungkinan yang ada diidentifikasi, dan kemudian
menyimpulkan seluruh informasi yang didapatkan melalui visualisasi

diagram dan pernyataan.

Gambar 1.2 Sistem Diagram ERAF
(Sumber: Kumar, 2013)



Sitem Diagram ERAF merupakan contoh metode yang digunakan
di dalam mode menyusun gagasan. ERAF merupakan akronim dari entities,
relations, attributes, dan flows. Tujuan dari metode diagram ini untuk
memberikan gambaran umum, pemahaman mendalam, mengungkapkan

hubungan, mengorganisir data, dan memvisualisasikan informasi.
b. Metode Pencarian Ide dan Pengembangan Desain

1.) Explore Concept (Mengeksplorasi Konsep)

Mode mengeksplorasi konsep merupakan tahap merancang konsep
yang kemudian dirumuskan ke dalam prototipe kasar seperti sketsa.
Inspirasi dalam merancang konsep bisa diambil dari metafora atau analogi
untuk menghasilkan ide yang segar dan inovatif. Proses pembentukan ide
untuk menyusun kons€p=.dapat dilakukan dengan role playing,
brainstorming/ |ldan buzz jsession. |\Rancangan konsep yang dihasilkan

kemudian dikomunikasikan/melalui narasi dan visualisasi.

2.) Frame Solution (Meényusun)Solusi)

Setelah | rancangan JKonsep terbéntuk kemudian dilakukan mode
menyusun solusi..Palam tahap inikensep akan dikembangkan menjadi ide-
ide solusi yang lebih spesifik. Mode ini dilakukan secara iteratif hingga
didapatkan beragam alternatif desain. (Gagasan desain kemudian

diterjemahkan menjadi prototipe berupa sketsa dan 3D modelling.

¢. Metode Pemilihan Alternatif Desain

1.) Realize Offerings (Merealisasikan Penawaran)
Tahap pemilihan alternatif dilakukan dengan mode merealisasikan
penawaran dengan cara mengevaluasi dan memberikan penilaian terhadap
alternatif ide yang telah dikembangkan berdasarkan kriteria prinsip desain,

aspek ketepatan sasaran, dan aspek kelebihan dan kekurangan.



