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ABSTRAK

Perancangan produk interior yang berkelanjutan memiliki peran penting dalam meminimalkan
dampak negatif terhadap lingkungan. Tulisan ini bertujuan untuk mengkaji perancangan produk interior
berkelanjutan yang memanfaatkan limbah kayu industri sebagai fasilitas fidgeting. Produk interior
dekoratif dikembangkan dengan teknik puzzle dan berfungsi sebagai fasilitas pencahayaan ruangan.
Melalui penerapan konsep berkelanjutan dan inovasi desain, penelitian ini memberikan kontribusi dalam
mengatasi permasalahan kecemasan serta penggunaan limbah kayu yang tidak termanfaatkan secara
optimal. Metode penelitian yang digunakan adalah Design Thinking oleh Kelley dengan tahapan
Emphasize, Define, Ideate, Prototype, dan Test. Pada tahap Prototipe, ide desain diwujudkan menjadi
desain produk nyata dengan memanfaatkan limbah kayu industri dan diuji untuk memperoleh umpan
balik dari pengguna. Hasilnya adalah serangkaian desain pencahayaan dekoratif yang menggabungkan
konsep fidgeting dan teknik puzzle dalam optimalisasi pemanfaatan limbah industri kayu.
Kata kunci: Interior Dekoratif; Pencahayaan; Fidgeting; Limbah Kayu

PENDAHULUAN

Kecemasan adalah kondisi psikologis yang ditandai dengan perasaan tertekan, rasa takut,
dan kekhawatiran yang dianggap membahayakan. Tingkat kecemasan di dunia, termasuk di
Indonesia, terus meningkat. Diperkirakan tingkat kecemasan di Indonesia meningkat sebesar
20%, dengan tingkat kecemasan remaja mencapai 47,7% (Hasibuan & Riyandi, 2019). Data
dari Riset Kesehatan Dasar (Riskesdas) 2018 menunjukkan bahwa lebih dari 19 juta penduduk
berusia lebih dari 15 tahun mengalami gangguan mental, termasuk kecemasan (Kementrian
Kesehatan republik Indonesia, 2018). Fidgeting adalah gerakan aktivitas yang dilakukan secara
tidak sadar untuk membantu meredakan kecemasan dan stres, serta membantu menjaga fokus
dalam melakukan penggunaan (Carriere et al., 2013; Farley et al., 2013; Grodner, 2015).
Meskipun demikian, penerapan fidget device di Indonesia masih sangat terbatas. Produk
fidgeting yang banyak dijumpai terbatas pada fasilitas mainan seperti fidget spinner dan mainan
fidgeting lainnya (Biel, 2017; Karlesky & Isbister, 2016; Schecter et al., 2017).

Produk interior merupakan barang yang dihasilkan melalui perancangan dengan nilai guna
yang dapat digunakan dengan mudah dalam ruangan. Desain produk interior perlu memahami
pengguna dari segi psikologi dan perilaku. Dalam mendesain produk, penting untuk memenuhi
kebutuhan pengguna dan mempertimbangkan bentuk, ornamen, dan warna yang sesuai. Selain
memenuhi kebutuhan pengguna, efisiensi material perlu dipertimbangkan. Indonesia
merupakan negara yang kaya akan Sumber Daya Alam (SDA), termasuk di dalamnya kayu
(Kementerian Lingkungan Hidup dan Kehutanan Republik Indonesia, 2020). Penggunaan
material kayu semakin populer, terutama dalam industri mebel yang merupakan salah satu
sektor industri yang berkembang pesat di Indonesia Kementrian Pariwisata, 2021). Meskipun
demikian, masih banyak industri mebel yang belum serius memikirkan cara mengelola limbah
sisa produksi yang terus bertambah dan dapat menyebabkan kerusakan lingkungan.

Limbah kayu industri mebel umumnya terdiri dari serbuk atau potongan kayu yang
dianggap tidak menguntungkan dan tidak dapat digunakan kembali dalam proses produksi
(Hendra & Winarni, 2003; Purwanto, 2009; Satmoko et al., 2013; Sutarman, 2016). Data dari
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Kementerian Lingkungan Hidup dan Kehutanan Republik Indonesia (2018) menunjukkan
bahwa kondisi hutan alam di Indonesia mulai tidak lestari, yang mengganggu keseimbangan
antara pasokan dan permintaan kayu. Dalam konteks ini, limbah kayu memiliki potensi untuk
digunakan sebagai alternatif material utama dalam perancangan produk interior dekoratif.
Dengan menerapkan prinsip ini, limbah kayu dapat dimanfaatkan kembali sebagai bahan utama
dalam perancangan dekorasi lampu yang berkelanjutan. Penggunaan limbah kayu dalam
perancangan dekorasi lampu tidak hanya membantu mengurangi limbah yang dihasilkan oleh
industri mebel, tetapi juga memberikan nilai tambah pada limbah tersebut.

Tujuan utama dari penelitian ini adalah merancang produk interior berkelanjutan yang
menggunakan limbah kayu industri sebagai bahan utama, dengan fungsi ganda sebagai fasilitas
fidgeting dan pencahayaan ruangan. Hal ini bertujuan untuk mengurangi dampak negatif
industri terhadap lingkungan. Selain itu melalui optimalisasi pemanfaatan limbah kayu yang
tidak efisien, dihasilkan solusi untuk mengatasi masalah kecemasan pengguna dalam aktivitas
sehari-hari. Metode penelitian yang digunakan, yaitu Design Thinking oleh Kelley dengan
tahapan Emphasize, Define, Ideate, Prototype, dan Test, memungkinkan pengembangan ide
desain yang kreatif dan penerapannya menjadi produk nyata yang dapat diuji oleh pengguna.
Hasil akhir dari penelitian ini adalah rangkaian desain pencahayaan dekoratif yang
mengintegrasikan konsep fidgeting dengan teknik puzzle. Diharapkan melalui penelitian ini
dapat memberikan kontribusi positif dalam upaya mengurangi dampak lingkungan sambil
membantu individu mengatasi kecemasan melalui interaksi dengan produk interior
berkelanjutan.

LITERATUR

Pemanfaatan limbah kayu sebagai fasilitas fidgeting telah menjadi topik penelitian yang
menarik dalam beberapa tahun terakhir. Penelitian sebelumnya telah memberikan pemahaman
yang lebih baik tentang potensi limbah kayu dalam merancang produk interior yang
berkelanjutan dan memiliki nilai tambah. Salah satu penelitian yang relevan adalah studi oleh
(Manalu et al., 2018). Penelitian ini mengkaji penggunaan fidgeting sebagai alat terapi dalam
meredakan kecemasan. Studi ini menunjukkan bahwa fidgeting, termasuk bermain dengan
permainan terapeutik seperti puzzle, dapat membantu mengurangi tingkat kecemasan dan stres.
Hasil penelitian ini mendukung gagasan bahwa pemanfaatan limbah kayu dalam merancang
produk fidgeting dapat memberikan manfaat psikologis bagi pengguna

Penelitian lainnya yang relevan adalah studi oleh (Budiyanta et al., 2019). Penelitian ini
mengeksplorasi jenis-jenis produk fidgeting yang tersedia di pasar. Studi ini menunjukkan
bahwa ada banyak produk fidgeting yang telah dikembangkan, seperti fidget spinner dan
mainan fidgeting lainnya. Namun, penelitian ini juga menyoroti keterbatasan dalam
ketersediaan produk fidgeting yang inovatif dan berkelanjutan.

Selain itu, dalam penelitian terbaru yang dilakukan oleh (Hwang et al., 2023), diketahui
pengaruh fidgeting pada sebuah kursi. Fasilitas fidgeting yang ada merujuk pada fasilitas
tambahan yang ditambahkan pada sebuah fasilitas duduk. Fasilitas fidgeting juga memiliki
dampak yang berbeda terhadap pengguna dengan spesifikasi usia tertentu. Penelitian yang telah
ada membantu peneliti mengembangkan ide fidgeting yang berbasis pada fasilitas dekoratif itu
sendiri. Selama ini fasilitas fidgeting terbatas pada bentuk mainan maupun fasilitas tambahan
dari sebuah produk. Peneliti mengembangkan fasilitas fidgeting sebagai komponen utama
produk, yang sekaligus berpengaruh terhadap estetika produk.
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METODE PENELITIAN

Perancangan ini akan menggunakan metode Design Thinking yang dikembangkan oleh
Kelley (Camacho, 2016). Design Thinking merupakan metode yang memfasilitasi pemecahan
masalah kompleks dengan pendekatan berbasis kebutuhan pengguna, sehingga solusi dapat
ditemukan secara kreatif. Metode Design Thinking terdiri dari 5 tahapan, yaitu Emphasize,
Define, Ideate, Prototype, dan Test.

e Tahap Emphasize: Mengumpulkan informasi yang relevan tentang fidgeting, psikologi,
limbah industri kayu mebel, dan pengolahan limbah kayu. Tujuan dari tahap ini adalah
mencapai pemahaman mendalam tentang masalah melalui studi literatur, observasi
lapangan, dan wawancara dengan mitra limbah kayu dan ahli pengolahan limbah kayu.

e Tahap Define: Mendalami data yang telah dikumpulkan untuk mengidentifikasi
permasalahan yang terkait dengan kecemasan. Menganalisis permasalahan, pasar, tipologi,
serta merumuskan pernyataan masalah dan solusi yang diusulkan.

e Tahap Ideate: Menghasilkan ide-ide kreatif dalam bentuk solusi desain yang inovatif dan
memberikan nilai tambah pada produk. Membuat konsep desain, melakukan sesi
brainstorming, dan membuat skematik desain serta mock-up berskala.

e Tahap Prototpye: Membuat mock-up berskala dengan desain sketsa final yang telah dibuat
pada tahap Ideate. Mempersiapkan prototipe produk final dalam skala 1:1 dan melakukan
proses pengendalian kualitas untuk memastikan hasil yang sesuai dengan rencana.

e Tahap Test: Melakukan evaluasi produk setelah melalui tahap uji coba. Mengumpulkan
kritik dan saran dari para pengamat selama tahap uji coba. Mengujikan produk kepada
individu atau orang yang rentan mengalami kecemasan untuk mendapatkan umpan balik
dari berbagai pengamat.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan data yang dikumpulkan melalui observasi dan wawancara, ditemukan bahwa
masih banyak limbah kayu sisa produksi industri produk interior kayu yang belum
dimanfaatkan secara maksimal (Prasetya, 2015; Sutarman, 2016). Penelitian ini bekerjasama
dengan sebuah industri papan lantai kayu untuk pasar ekspor Asia, Eropa, dan Amerika. Tingkat
permintaan pasar yang tinggi menyebabkan perusahaan menghasilkan limbah kayu potongan
yang terdiri dari kayu jati, kayu merbau, dan kayu mahoni. Potongan kayu yang dihasilkan
umumnya memiliki lebar antara 9 hingga 12 cm, dan panjang dibawah 20 cm. Selama ini
limbah kayu dari hasil sisa produksi flooring hanya dibakar untuk digunakan sebagai pemanas
atau pengering kayu, dan dijual kepada pedagang briket. Hasil potongan limbah kayu yang
konsisten dan hanya digunakan sebagai bahan pembakaran pengeringan kayu (Gambar 1).

P S, e, y A&
Gambar 1. Limbah Industri Flooring Eksport di Jawa Timur
Sumber: Dokumentasi Penulis (2023)
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Data ini menunjukkan bahwa masih ada potensi besar untuk memanfaatkan limbah kayu
sisa produksi secara lebih optimal. Dengan memanfaatkan limbah kayu sebagai bahan utama
dalam perancangan dekorasi lampu, dapat memberikan nilai tambah pada limbah tersebut dan
mengurangi dampak negatif terhadap lingkungan. Selain itu, dengan mengaplikasikan prinsip
daur ulang, mengurangi penggunaan sumber daya, dan memanfaatkan kembali material yang
sudah ada, dapat membantu mengurangi jumlah limbah dan menciptakan siklus produksi yang
lebih berkelanjutan. Melalui penelitian ini, diharapkan dapat ditemukan solusi yang efektif
dalam memanfaatkan limbah kayu sisa produksi dari industri mebel untuk menciptakan produk
dekorasi lampu yang inovatif, estetis, dan ramah lingkungan. Dengan demikian, potensi limbah
kayu dapat dioptimalkan dan memberikan kontribusi dalam mengurangi dampak negatif
terhadap lingkungan alam.

Tingkat kecemasan semakin meningkat di era pasca Covid-19, terutama dikaitkan dengan
tuntutan alur kerja yang fleksibel. Banyak pengguna mengalami tingkat kecemasan yang lebih
tinggi, yang dapat memberikan tekanan psikologis yang meliputi rasa takut dan khawatir.
Dampaknya adalah menurunnya tingkat keefektifan pengguna dalam menjalankan tugas
mereka. Untuk mengatasi permasalahan ini, diperlukan perancangan produk dengan konsep
‘Natural Fidgety’. Konsep ‘Natural Fidgety’ berfokus pada pengolahan karakteristik limbah
kayu bekas industri dengan menerapkan fungsi fidgeting menjadi produk interior berupa
dekorasi lampu (Gambar 2).

Gambar 2. Pengembangna konsep bentuk ‘Natural Fidgety’pada Table Lamp, dan Floor Lamp dengan
menggunakan sistem puzzle susun ( Kiri) dan puzzle magnet (kanan)
Sumber : Dokumentasi Penulis (2023)

Tujuan utama dari perancangan ini adalah membantu meredakan kecemasan pengguna
serta melestarikan lingkungan alam. Dalam perancangan ini, limbah kayu bekas industri akan
dimanfaatkan untuk menciptakan produk dekorasi lampu yang memiliki elemen fidgeting.
Penelitian oleh (Manalu et al., 2018) mendukung gagasan ini dengan menyatakan bahwa
tindakan kecemasan dapat diredakan melalui fidgeting, terutama dengan cara bermain
terapeutik. Jenis permainan terapeutik yang sering diterapkan untuk meredakan kecemasan
adalah puzzle (Koiler et al., 2021; Wium, 2021; Woodward, 2021). Puzzle melibatkan sistem
motorik dan dapat digunakan sebagai media terapi (Manalu et al., 2018) Karakteristik puzzle
yang melibatkan interaksi fisik dan pemecahan masalah membuatnya cocok untuk digunakan
sebagai alat terapi. Berdasarkan hal ini, perancangan dekorasi lampu dipilih sebagai solusi yang
tepat. Produk dekorasi lampu dapat mengambil manfaat dari karakteristik puzzle dengan ukuran
yang tidak besar, sehingga efisien dalam produksi dan penggunaan material (Gambar 3).

Dalam penelitian ini, batasan produk yang dirancang mencakup dua jenis, yaitu, Table
Lamp, dan Floor Lamp . Fungsi dekorasi lampu tersebut melibatkan pola bentuk yang dapat
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dimainkan atau dipasang ulang. Salah satu pola bentuk yang digunakan adalah puzzle, dengan
variasi seperti puzzle magnet, puzzle susun, dan interlocking (Gambar 4). Dengan
memanfaatkan pola bentuk puzzle pada desain dekorasi lampu, diharapkan pengguna dapat
berinteraksi secara aktif dengan produk tersebut. Interaksi ini dapat membantu meredakan
kecemasan, memberikan aspek hiburan dan kesenangan, sehingga menciptakan pengalaman
yang positif bagi pengguna. Produk yang disusun akan menghasilkan variasi warna dan patra
kap lampu, serta berdampak secara langsung terhadap efek pendaran cahaya lampu. Dalam
konteks efisiensi produksi dan penggunaan material, perancangan dekorasi lampu dengan pola
bentuk puzzle memiliki keunggulan. Ukuran yang tidak besar memungkinkan penggunaan
material limbah yang efisien.
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Gambar 3. Sistem puzzle Table Lamp dengan menggunakan magnet dan
Sumber : Dokumentasi Penulis (2023)

Dimensi puzzle dalam desain lampu dekoratif yang menggunakan limbah kayu menjadi
kunci utama dalam mengoptimalkan pemanfaatan sumber daya limbah kayu. Dalam
perancangannya, dimensi ini harus mempertimbangkan karakteristik limbah kayu, aspek
estetika, fungsionalitas, serta keamanan penggunaan produk. Karakteristik limbah kayu, seperti
lebar antara 9 hingga 12 cm dan panjang di bawah 20 cm, menjadi parameter utama dalam
perancangan dimensi puzzle. Setiap bentukan modul puzzle didesain dengan dimensi panjang
maksimal 20 cm dan lebar 10 cm mengikuti ketersediaan limbah yang ada. Modul dirangkai
dengan sistem coakan untuk membuat pola interlocking. Sedangkan untuk sistem puzzle
magnet, ditambahkan magnet tabung berukuran 10 x 10 mm.
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Gambar 4. Sistem puzzle Table Lamp dengan menggunakan Puzzle Interlocking
Sumber : Dokumentasi Penulis (2023)

Variasi pola bentuk puzzle memberikan fleksibilitas dalam merancang produk yang sesuai
dengan dimensi limbah yang ada. Teknik susun, magnet dan interloking dikembangkan dalam
sistem fidgeting puzzle. Melalui Pengembangan beberapa sistem yang ada, dihasilkan variasi
fidgeting, sehingga dapat dicapai suatu kesimpulan, produk mana yang sesuai dengan
kebutuhan fidgeting. Dengan presisi tinggi dalam rancangan dimensi puzzle, produk interior
berkelanjutan dapat diciptakan yang tidak hanya efisien dalam penggunaan limbah kayu, tetapi

juga memancarkan estetika yang menarik dan aman dalam penggunaannya, memberikan
dampak /positif pada lingkungan.

Gambar 5. Prototlpe Table Lamp Fidgeting Dekoratif (kiri ke kanan) dengan sistem Puzzle Susun, Puzzle
Magnet dan Puzzle Interlocking
Sumber : Dokumentasi Penulis (2023)
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Dengan demikian, perancangan dekorasi lampu dengan pola bentuk puzzle sebagai solusi
terapeutik memberikan manfaat yang signifikan dalam meredakan kecemasan pengguna
(Gambar 5). Melalui interaksi fisik dengan pola bentuk puzzle, pengguna dapat menikmati
pengalaman yang menyenangkan dan merasa lebih tenang. Penggunaan material yang efisien
juga berkontribusi pada keberlanjutan lingkungan. Dengan menggabungkan desain estetis,
fungsi terapeutik, dan efisiensi material, perancangan dekorasi lampu dengan pola bentuk
puzzle adalah pilihan yang tepat untuk menciptakan produk yang bermanfaat dan berkelanjutan.
Evaluasi pengguna hasil dari pengembangan prototipe menunjukkan perlu adanya perbaikan
terhadap sistem interlocking dan magnet yang mudah dipasang, namun tidak mudah terlepas.
Hal ini terkait dengan kemudahan dan kepraktisan aplikasi produk sebagai produk Interior
dekoratif dalam ruangan.
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Gambar 6 plikasi Fidgeting Dekoratif Table Lap Puzlgnet pada Ruang Interior
Sumber : Dokumentasi Penulis (2023

KESIMPULAN

Dalam penelitian ini, pemanfaatan limbah kayu industri sebagai fasilitas fidgeting dekoratif
pada ruangan dengan teknik puzzle telah diselidiki. Ditemukan bahwa limbah kayu industri,
yang sebelumnya dianggap tidak bermanfaat, dapat diolah kembali menjadi produk dekoratif
yang memiliki fungsi fidgeting. Melalui penggunaan teknik puzzle, limbah kayu dapat diubah
menjadi pola bentuk yang dapat dimainkan atau dijadikan fasilitas fidgeting dalam ruangan.
Dalam penelitian ini, perancangan dekorasi lampu dengan pola bentuk puzzle magnet, puzzle
susun, dan interlocking telah diusulkan. Pola bentuk ini tidak hanya memberikan nilai estetika
pada ruangan, tetapi juga memberikan kesempatan bagi pengguna untuk berinteraksi secara
aktif dengan produk unutk meredakan kecemasan. Dalam konteks desain interior, pemanfaatan
limbah kayu industri sebagai fasilitas fidgeting dekoratif pada ruangan dengan teknik
puzzleimemberikan alternatif yang menarik dan ramah lingkungan.

Penelitian lebih lanjut dapat melibatkan pengembangan produk lainnya yang juga
mengintegrasikan konsep fidgeting dan pengolahan limbah kayu. Secara keseluruhan,
pemanfaatan limbah kayu industri sebagai fasilitas fidgeting dekoratif pada ruangan dengan
teknik puzzle menunjukkan potensi yang besar dalam menghasilkan produk dekoratif yang
inovatif, berkelanjutan, dan bermanfaat bagi pengguna. Selain memberikan solusi untuk
meredakan kecemasan, produk ini juga merupakan langkah menuju pengelolaan limbah yang
lebih efisien dan menjaga keseimbangan lingkungan alam. Diharapkan penelitian ini dapat
memberikan sumbangan yang berarti dalam pengembangan desain interior yang ramah
lingkungan dan meningkatkan kualitas hidup pengguna.
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