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ABSTRACT 

 

 Cabinets and shelves in the classrooms for children in general have monotonous design 

concept as fixated on design rules cabinets and shelves itself. This trend makes the author to 

experiment with providing value innovation to the new of creative and conceptual design product. The 

author also aims to beautify the classroom for children, by making cabinets and shelves different. The 

author works with the new look, deputize colors for children and Indonesian endemic animal 

visualization. The author makes cabinets and shelves that can unite functional and can also be 

separated, the authors make such order placement classrooms more varied and not make children 

become bored without blocking function in accordance with its needs. 

 

Keywords: classroom furniture, design process, endemic animals Indonesia, manufacture, 

distribution, consumption, knocked down system 
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ABSTRAK 

 

Lemari dan rak di ruang kelas untuk anak-anak pada umumnya memiliki 

konsep desain monoton seperti terpaku pada aturan desain lemari dan rak itu sendiri. 

Tren ini membuat penulis untuk bereksperimen dengan memberikan inovasi nilai 

baru dari desain produk kreatif dan konseptual. Penulis juga bertujuan untuk 

mempercantik ruang kelas untuk anak-anak, dengan membuat lemari dan rak yang 

berbeda. Penulis bekerja dengan tampilan baru, mewakili warna untuk anak-anak dan 

visualisasi hewan endemik Indonesia. Penulis membuat lemari dan rak yang bisa 

menyatukan fungsional dan juga dapat dipisahkan, penulis membuat kelas 

penempatan pesanan tersebut lebih bervariasi dan tidak membuat anak-anak menjadi 

bosan tanpa menghalangi fungsi sesuai dengan kebutuhannya. 

 

 

Kata kunci: furnitur ruang kelas, proses desain, hewan endemic Indonesia, 

pembuatan, distribusi, konsumsi, bongkar pasang 
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KATA PENGANTAR 

 

Desain merupakan ilmu yang belakangan semakin banyak dilirik oleh 

masyarakat. Bukan hanya karena ranah keilmuan yang menarik, desain telah berubah 

menjadi ilmu yang sangat menjanjikan seiring dengan perkembangan zaman dan 

kebutuhan manusia. Banyak masyarakat yang secara serius mulai mempelajari ilmu ini 

guna menjawab kebutuhan akan ilmu dan kehidupannya. 

Perkuliahan merupakan kegiatan yang sangat membantu desainer untuk dapat 

mempelajari dan memahami dunia desain lebih jauh. Dalam lingkungan perkuliahan, 

desainer dapat membuka kesempatan sebesar-besarnya untuk bertukar pikiran 

sesama mahasiswa maupun dengan pihak dosen. Lebih jauh lagi, dunia perkuliahan 

mampu menjadi wadah bagi mahasiswa untuk berkreativitas dan mengeksplorasi 

potensi dari masing-masing individu. 

Pada akhirnya, desainer harus mampu menyelesaikan Tugas Akhir dalam 

program studi desain produk sebagai salah satu syarat untuk mendapat gelar sarjana 

sekaligus sebagai ajang untuk menunjukkan kepada masyarakat dan universitas 

tentang semua hal yang telah desainer pelajari selama berkuliah di Universitas Mercu 

Buana. 

Kegiatan Tugas Akhir ini memberikan kesan yang sangat berarti bagi desiner 

terutama ketika kegiatan pameran hasil karya dan kegiatan sidang. Secara 

keseluruhan, kegiatan ini memberikan banyak masukan positif bagi desainer untuk 

dapat melangkah ke jenjang selanjutnya dan tampil sebagai individu yang siap 

bersaing. 
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