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ABSTRAK

Rendahnya minat baca masyarakat menuntut perpustakaan mampu
menawarkan kegiatan edukasi dalam bentuk yang inovatif. Melalui perancangan
interior C20 Library & Collabtive diharpakan dapat menjadi pusat refrensi dan
informasi yang aktif demi pengembangan pemikiran Kritis, ruang demokrasi, dan
keberagaman. Proses perancangan ini menggunakan metode design thinking yaitu
suatu pendekatan kreatif dengan mengumpulkan informasi dan peluang yang ada
untuk disintesis menjadi inovasi dan ide karya. Metode desain ini terdiri atas 5
tahapan, yaitu: pengumpulan data (empathize), analisa data (define), pencarian ide
(ideate), prototype, dan test. Keterbatasan ruang menjadi salah satu kendala
penerapan fungsi edutainment, karena kegiatan edukasi yang dikemas melalui
berbagai kegiatan literasi, seni dan kolaborasi menjadikan aktivitas dan kebutuhan
ruang lebih kompleks. Solusi-dari'masalah{ersebut adalah perlu adanya perubahan
lingkungan, seperti: penerapan open'plany ruang dan- furniture multifungsi yang
mampu mengakomodasi berbagal kegiatar:dan |kebutuhan pengguna. Tema
“merawat demorkrasi! diusung metalii’penambahan ruang komunal di area tengah
bangunan, mural \dan’ quotes\para tokoh pahlawan\demokrasi sebagai elemen
dekorasi dan media stimulus bagi pengunjung untuk mengembangkan pemikiran
kritis. Secara garis besar-perancangan-interioy C2@%ibrary & Collabtive memiliki
landasan filosofi bahwatayanan desain yang psark-gan berkualitas harus diberikan
kepada semua orang. Dari rangkaian masalah dan solusi diatas dapat disimpulkan
bahwa kontribusi desain interior dalam bidang edukasi dan literasi demi

pengembangan pemikiran Kkritis dapat dirasakan melalui prinsip desain demokrasi.

Kata Kunci: Edukasi, Literasi, Interior, Demokrasi
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ABSTRACT

The low interest in reading in the community requires libraries to be able
to offer educational activities in innovative forms. Through interior design, C20
Library & Collabtive is expected to become an active reference and information
center for the development of critical thinking, democratic space, and diversity.
This design process uses the design thinking method according to George Kembel,
which is a creative approach by collecting information and existing opportunities
to be synthesized into innovations and work ideas. This design method consists of 5
stages, namely: data collection (empathize), data analysis (define), idea search
(ideate), prototype, and test. After analyzing the data, space limitations become one
of the obstacles to implementing the edutainment function, because educational
activities packaged through various literacy, art and collaboration activities make
activities and space requirements .more, complex. So there is a need for
environmental changes, /such as: the application ofopen plans, multifunctional
spaces and furniture that are~able to accommodate various activities and user
needs. The theme of \maintaining-detioeracy” is edarried out through the addition
of a communal space in the center areaofithe building, murals and quotes of heroes
of democracy as degcoration elements and a'stimulus medium for visitors to develop
critical thinking. In genefal, the interior design 0f€20 Library & Collabtive has a
philosophical foundation-thatgoad and quality-design services must be provided to
everyone. From the series of problems and solutions above, it can be concluded
that the contribution of interior design in the fields of education and literacy for the
development of critical thinking can be felt through the principles of democratic

design.

Keywords: Education, Literacy, Interior, Democracy
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BAB |
PENDAHULUAN

A. LATAR BELAKANG

Globalisasi menuntut pendidikan menjadi kebutuhan primer.
Namun realita yang ada pada saat ini adalah masih rendahnya minat baca
masyarakat. Membaca adalah salah satu cara untuk mendapatkan
pengetahuan dan pendidikan, sehingga membaca menjadi salah satu
kegiatan yang sangat penting untuk proses kemajuan masyarakat.

Hasil survey yang diterbitkan dari lembaga underbouw Perserikatan
Bangsa-bangsa (PBB) UNESCO (United Nation Education Society and
Cultural Organization) menyatakan bahwa minat membaca masyarakat
Indonesia termasuk-satali satu-dari yang-terendah, bahkan paling rendah di
Asia. Hal inj perlu dibenahi gteh masyarakat Indonesia melalui penerapan
benchmarking ,dengan \negara-pegara: maju’ yang menjadikan kegiatan
membaca sebagai kegiatan primer. Melalut'haltersebut, pentingnya literasi
masyarakat saat ini mulai menjadi perhatian bagi pemerintah di Indonesia.
Hal ini dibuktikan dengan munculnya lembaga - lembaga melakukan
kampanye giatimembaca-secara masi, seperti komunitas minta baca, rumah
dunia, dsb.

Selain itu perpustakaan umum dengan segmentasi khusus mulai
bermunculan, salah satu contohnya adalah perpustakaan untuk kalangan
remaja dengan media edukasi yang beragam dan penggunaan Bahasa pada
media literasi yang mudah dipahami. Perpustakaan dengan segmentasi
tertentu umumnya menyediakan berbagai fasilitas sebagai media edukasi,
sehingga memperoleh edukasi juga dapat dilakukan melalui kegiatan
kolaborasi. Di era globalisasi, edukasi dapat dilakukan melalui berbagai
berbagai cara. Hal ini menuntut perpustakaan untuk menjadi wadah literasi
dan edukasi yang inovatif, bukan hanya sekedar ruang membaca yang
terkesan kaku dan monoton.

C20 Library & Collabtive di Surabaya merupakan salah satu

perpustakaan yang menerapkan konsep edutainment. Perpustakaan ini



didirikan pada pertengahan tahun 2008. C,0O Library & Collabtive adalah
ruang publik yang menyediakan berbagai referensi buku, baik fiksi dan non
fiksi serta audio-visual pilihan yang bermutu. Saat ini koleksi C20 Library
& Collabtive mencakup buku-buku dalam bahasa Inggris dan Indonesia
dengan tema utama sastra, sejarah, ilmu sosial, seni, disain, dan film,
beragam komik dan novel grafis, serta lebih dari 900 film penting / langka
dalam sejarah sinema beserta literaturnya. Selain buku, terdapat berbagai
kegiatan penunjang seperti pemutaran film, bedah buku, kelompok diskusi,
peluncuran buku, serta kegiatan media interaktif lainnya.

C20 Library & Collabtive memiliki konsep serta visi dan misi yang
mendukung tujuan pengembangan pemikiran Kkritis bagi masyarakat,
khususnya di era globalisasi. Hal tersebut menjadi dasar perancangan C,0O
Library & Collabtive, sepingga-tempat ini dapat mencapai tujuan dan
fungsinya sebagai fasilitas ¥pagi Kegiatan literasi dan edukasi kepada

masyarakat.

B. METODE DESAIN
1. Proses'Desain / Diagram Bola Rikir Desain
Proses perancangan ini_menggunakan metode design thinking
menurut George Kembel (2009), yaitu statu pendekatan kreatif dengan
mengumpulkan informasi—dan peluang yang ada untuk disintesis
menjadi inovasi dan ide karya. Metode desain ini terdiri atas 5 tahapan,
yaitu:

Gambar 1.1 Kerangka Pemikiran Design Thinking.
(Sumber: Patrick, 2012)



( DATATIPOLOGI, DATA LAPANGAN >—‘

SpsAchnek PENGEMBANGAN DESAIN
onsep

Gambar 1.2 Kerangka Perancangan.
(Sumber: Patrick, 2012)

2. Penjelasan Proses Desain

a.

Empathize
Tahap” pertama pada| proses desain yang dilakukan adalah
memahami permasalahan yang ada’pada area G20 Library & Collabtive
sebagall latar belakang‘perancangan. Beberagpa hal yang akan dilakukan
pada proses empathize vaitu; mengenali objek, mencari data-data
dengan.mengadakan’ pengamatan langsung pada objek, mencari
informasi;. —tmelakukan ~wawancara~-dengan pihak terkait dan
mengumpulkan-data - data literatur-yang’menunjang untuk melakukan
perancangan. Adapun penjelasan pada tahap ini, diantaranya:
1) Observasi
Merupakan cara mengenali objek dan mencari data-data dengan
mengadakan survey atau pengamatan langsung dan mencari
informasi yang berkaitan dengan data fisik C20 Library &
Collabtive dengan menggunakan alat bantu observasi seperti alat
pencatat, alat perekam foto, serta alat lain yang diperlukan.
2) Wawancara/interview
Mengadakan pembicaraan/memberi pertanyaan langsung kepada
pihak yang berkaitan. Dalam hal ini adalah pihak pengelola dari
pihak yang diamati, kemudian di analisa terhadap elemen pemenuh

kebutuhan ruang C20 Library untuk mendapatkan data non fisik



seperti keinginan client, program ruang dan konsep desain yang

relevan dengan kebutuhan, fungsi, dan permasalahan pada objek

desain.

Wawancara dilakukan secara on the spot dengan pemilik C20

Library

b. Define

Merupakan proses penetapan atau pemfokusan terhadap

tujuanyang akan dicapai. Data-data yang terkumpul diseleksi agar

diperoleh data yang lebih ringkas dan langsung pada sasaran

perancangan. Pengumpulan data dikelompokkan menjadi beberapa

bagian, yaitu:

1)

2)

3)

Studi Literatur

Merinci Mhteratur—guna memudahkan studi penelaahan
terhadap buku-buku referensi, Tliteratur-literatur, dan laporan-
laporan, serta wehsite yangsberhubungan dengan masalah yang
akan dipecahakaf-atat'dengan cara mencari teori ilmiah/tinjauan
mengenaruang+ruang, yang terkait, fungsi, kebutuhan ruang,
aktivitas user, [@an._gambar-gambar desain penunjang dalam
bentuk bukuteori, majalah)
Pengumpulan Data Tipologi

Mengumpulkan data dari proyek-proyek sejenis yang bisa
dijadikan perbandingan dalam merancang. Data pembanding
diperoleh dengan peninjauan langsung ke objek yang
mengusung tema dan konsep sejenis
Analisis Data dan Programing

Seluruh data yang telah didapat kemudian dilakukan
analisis-analisis sehingga menemukan priorotas
permasalahanyang menarik untuk diangkat. Metode analisis data
yang digunakan ialah metode kualitatif. Hasilnya akan dijadikan
sebagai dasar dari konsep awal proses perancangan. Pada tahap
selanjutnya programing dibuat dengan proses dugaan konsep

dan penetapan hubungan antar ruang, kemudian melakukan cross



C.

check dengan data fisik dan non fisik yang telah didapat.

Kemudian, pada tahap selanjutnya adalah menentukan Problem

Statement.
Ideate

Merupakan proses pencarian dan pemfokusan ide desain dan cara-

cara memecahkan masalah atau mencari solusi dengan proses
brainstorming. Pada tahap ini, akan banyak bermunculan ide-ide dasar
yang akan terus dikembangkan dengan cara membuat sketsa-sketsa awal
dan altenatifnya berdasarkan apa saja yang dibutuhkan dalam
perancangan ini. Setelah proses brainstorming kumpulan ide desain
dipilah sesuai prioritas masalah yang dihadapi, selanjutnya akan
memasuki tahap pengaplikasian desain dan berlanjut pada
pengembangan-pengembangan-desain.

Prototype

Tahap \membtiat 3D-—madeling yang |akan diuji kesesuaiannya
berdasarkan \konsep, “tujuran,-dan solusi agar ide dan gagasan dapat

dipresentasikan dan ditelaah secayé visual

Test

Tahap._ini"\ protatype akan” ditelaah~dan dinilai kelayakannya
berdasarkan data-data yang ada, kritik"dan masukan pihak lain akan
diolah, sehingga dapat melakukan evaluasi dari desain yang telah dibuat.
Dalam tahap ini perancang meninjau kembali apakah desain yang
dirancang telah mampu memecahkan permasalahan. Untuk melakukan
evaluasi guna mendapatkan desain terbaik yang sesuai dengan keinginan
dan kebutuhan, perancang melakukan self- analysis atau menganalisis
sendiri desain yang dihasilkan dan meminta pendapat dari pengelola
C20 Library.. Produk akhir dari tahap ini berupa bundel penulisan,
pembuatan presentasi/gambar.





