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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN PERHIASAN BRAND “KAYULI” DENGAN MIX 

MATERIAL LIMBAH KAYU DAN KULIT 

 

Industri fesyen di Indonesia menunjukkan pertumbuhan pesat, didorong 

oleh peningkatan ekonomi dan daya beli masyarakat, terutama di kalangan generasi 

muda yang semakin sadar akan pentingnya penampilan dan gaya hidup. Indonesia, 

dengan kekayaan sumber daya alamnya, seperti kayu industri dan kulit sapi, 

memiliki potensi besar untuk mengolah limbah dari bahan-bahan tersebut menjadi 

produk fesyen perhiasan. Namun, seringkali limbah kayu dan kulit terbuang begitu 

saja, menciptakan masalah lingkungan. Pendekatan sustainable dalam mengelola 

limbah ini menjadi solusi untuk mengurangi polusi dan pemborosan sumber daya. 

Limbah kayu jati dan kulit sapi dapat dimanfaatkan untuk menghasilkan 

produk perhiasan yang fungsional dan ramah lingkungan, seperti kalung dan anting. 

Dengan meningkatnya kesadaran konsumen akan produk yang tidak hanya estetis, 

tetapi juga berkelanjutan, peluang pasar untuk produk fesyen berbasis limbah 

semakin besar. Pendekatan bisnis menggunakan business canvas model (BMC) 

memungkinkan untuk merancang strategi kewirauahaan desain produk yang 

komprehensif, menciptakan nilai tambah melalui inovasi produk berbasis 

sustainable. Hal ini memberikan dampak positif bagi lingkungan sekaligus 

memperkuat sektor ekonomi kreatif di Indonesia, membuka peluang bisnis fesyen 

perhiasan yang menjanjikan. 

 

Kata Kunci: Limbah kayu jati, kulit sapi, perhiasan, sustainable, business model 

canvas 
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ABSTRAK 

 

DEVELOPMENT OF 'KAYULI' BRAND JEWELRY USING A MIX OF 

WOOD AND LEATHER WASTE MATERIALS 

 

The fashion industry in Indonesia is experiencing rapid growth, driven by 

economic improvement and increased public purchasing power, particularly 

among the younger generation who are increasingly conscious of appearance and 

lifestyle. With its rich natural resources, such as industrial wood and cowhide, 

Indonesia has significant potential to transform the waste from these materials into 

fashion jewelry. However, this wood and leather waste is often discarded, leading 

to environmental problems. Adopting a sustainable approach to manage this waste 

offers a solution to reduce pollution and resource depletion. 

Teak wood and cowhide waste can be utilized to create functional and eco-

friendly jewelry, such as necklaces and earrings. As consumer awareness grows for 

products that are not only aesthetically pleasing but also sustainable, the market 

opportunity for waste-based fashion items is expanding. Employing the Business 

Model Canvas (BMC) facilitates the design of a comprehensive entrepreneurial 

strategy for product design, creating added value through sustainable product 

innovation. This approach has a positive environmental impact while 

simultaneously strengthening Indonesia's creative economy sector, opening up 

promising business opportunities in fashion jewelry. 

 

Keywords: Teak wood waste, cowhide, jewelry, sustainable, business model canvas 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Kayuli adalah sebuah brand aksesoris perhiasan yang berfokus pada 

keberlanjutan dengan memanfaatkan limbah kayu dan kulit sebagai bahan 

utama dalam proses produksinya. Dengan konsep sustainable fashion, Kayuli 

hadir untuk menjawab kebutuhan pasar terhadap produk fesyen yang tidak 

hanya estetis tetapi juga ramah lingkungan. Dalam perkembangannya, Kayuli 

berupaya untuk mengubah limbah industri kayu dan kulit, yang selama ini 

kurang dimanfaatkan, menjadi produk perhiasan berkualitas tinggi dengan nilai 

artistik yang tinggi. 

Industri fesyen di Indonesia telah mengalami pertumbuhan yang 

signifikan dalam beberapa tahun terakhir. Pertumbuhan ini didorong oleh 

berbagai faktor, termasuk peningkatan perekonomian dan daya beli masyarakat. 

Dengan perkembangan ekonomi yang pesat, konsumen kini memiliki akses 

yang lebih luas terhadap produk fesyen yang beragam, baik dari segi jenis, 

kualitas, maupun harga. Selain itu, meningkatnya kesadaran akan pentingnya 

penampilan dan gaya hidup, terutama di kalangan generasi muda, telah 

menjadikan industri fesyen semakin diminati. 

Masalah limbah telah menjadi tantangan global yang semakin mendesak 

untuk segera diatasi. Limbah kayu dan kulit, sebagai produk sampingan dari 

industri perkayuan dan tekstil, seringkali terbuang percuma dan menjadi beban 

lingkungan. Praktik pembuangan dan pembakaran limbah kayu dan kulit tidak 

hanya menyia-nyiakan sumber daya alam yang berharga, tetapi juga 

berkontribusi pada pencemaran lingkungan dan perubahan iklim. Oleh karena 

itu, diperlukan pendekatan yang lebih inovatif untuk mengelola limbah kayu 

dan kulit (Utami, 2018). Dengan memanfaatkan limbah kayu dan kulit, para 

desainer aksesori dapat menghasilkan produk-produk yang tidak hanya indah 

dipandang, tetapi juga ramah lingkungan. Proses ini memberikan napas baru 

pada limbah sehingga memiliki nilai ekonomis yang lebih tinggi. Hal ini tidak 

hanya mengurangi jumlah limbah yang berakhir di tempat pembuangan 
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sampah, tetapi juga menciptakan peluang ekonomi baru yang dapat 

memberikan manfaat jangka panjang (Annesha & Titisari, 2023). 

Di sisi lain, pasar aksesoris perhiasan saat ini didominasi oleh produk 

berbahan logam, plastik, atau bahan sintetis yang proses produksinya tidak 

ramah lingkungan. Konsumen, terutama generasi Z, semakin kritis dalam 

memilih produk yang sesuai dengan nilai-nilai keberlanjutan yang mereka anut. 

Generasi Z, khususnya wanita, cenderung memilih produk yang tidak hanya 

stylish, tetapi juga memiliki dampak positif terhadap lingkungan. Namun, 

pilihan produk aksesoris ramah lingkungan masih terbatas, sehingga muncul 

kebutuhan akan alternatif yang lebih berkelanjutan. 

Brand Kayuli hadir untuk menjawab kebutuhan tersebut dengan 

menawarkan produk aksesoris perhiasan yang terbuat dari limbah kayu dan 

kulit. Produk ini dirancang untuk memenuhi selera generasi Z wanita yang 

menginginkan aksesoris yang tidak hanya trendy. Kayuli ingin menunjukkan 

bahwa produk ramah lingkungan dapat memiliki desain yang modern dan 

berkualitas tinggi. Hal ini menjadi nilai tambah yang membedakan Kayuli dari 

produk aksesoris konvensional. 

Minat generasi Z terhadap produk perhiasan tidak bisa diabaikan. Mereka 

melihat aksesoris sebagai bagian dari ekspresi diri dan gaya hidup. Namun, 

generasi Z juga semakin sadar akan dampak negatif dari industri fashion 

terhadap lingkungan. Oleh karena itu, mereka cenderung memilih produk yang 

tidak hanya stylish, tetapi juga memiliki nilai keberlanjutan. Produk perhiasan 

dari Kayuli dirancang untuk memenuhi kebutuhan ini, dengan menggabungkan 

estetika modern, kualitas tinggi, dan ramah lingkungan. 

Dari penjelasan di atas dapat disimpulkan generasi Z memiliki minat yang 

tinggi terhadap produk perhiasan yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi 

juga berkelanjutan. Brand Kayuli hadir sebagai solusi yang menjembatani 

kebutuhan akan produk stylish. Dengan memanfaatkan limbah kayu dan kulit, 

Kayuli tidak hanya menciptakan produk yang ramah lingkungan, tetapi juga 

memberikan alternatif bagi generasi Z untuk mengekspresikan diri. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, maka rumusan masalah 

yang akan diteliti dalam penelitian ini yaitu: 

1. Bagaimana perancangan mix-material dapat mengolah limbah kayu jati dan 

kulit sapi menjadi produk perhiasan (anting dan kalung) yang memiliki nilai 

estetika dan sesuai oleh target pasar Generasi Z? 

2. Bagaimana menyusun strategi pemasaran produk dalam menjangkau 

konsumen secara maksimal? 

 

1.3 Tujuan dan Manfaat  

Adapun tujuan dari perancangan ini, yaitu: 

1. Merancang produk berbahan limbah kayu dan kulit yang kompetitif di 

pasar. 

2. Mengembangkan konsep desain yang unik dan relevan dengan tren pasar, 

yang didasarkan pada eksplorasi bentuk, tekstur, dan fungsionalitas 

material. 

3. Mengjangkau target pasar dan menarik lebih banyak pelanggan. 

Hasil perancangan ini diharapkan dapat memberikan manfaat: 

1. Mengembangkan produk perhiasan berbahan limbah kayu dan kulit 

yang memiliki nilai jual. 

2. Mengolah limbah kayu dan kulit agar memiliki nilai ekonomi yang 

dapat dipasarkan. 

3. Berkontribusi terhadap pertumbuhan industri kreatif. 

4. Merancang strategi bisnis yang efektif dalam bidang industri kreatif. 

 

1.4 Ruang Lingkup 

Spesifikasi produk ditentukan berdasarkan proses perancangan dan 

pengolahan material limbah kayu jati, dengan mempertimbangkan hasil analisis 

data konsumen.sebagai berikut : 

1. Produk menggunakan kombinasi material kayu dan kulit. 

2. Jenis perhiasan yang akan dibuat yaitu anting-anting dan kalung. 
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3. Memiliki target pasar Perempuan generazi Z dengan rentang umur 17- 25 

tahun. 

 

1.5 Metode Desain 

1.5.1 Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode deskriptif kualitatif dengan 

pendekatan menganalisis pengembangan aksesori perhiasan melalui 

Business Model Canvas (BMC). Data akan diperoleh melalui survei 

menggunakan kuesioner yang disebarkan kepada pengguna aksesori 

perhiasan. Pengumpulan data dilakukan melalui studi literatur, survey 

dan wawancara pengguna yang kemudian dianalisis menggunakan 

pendekatan BMC untuk mengevaluasi peluang bisnis dan potensi pasar 

produk berkelanjutan dalam industri fesyen. Business Model Canvas 

(BMC) dan Design Thinking adalah dua pendekatan yang saling 

mendukung dalam merancang inovasi dan strategi bisnis. Design 

Thinking menitikberatkan pada pemahaman mendalam mengenai 

kebutuhan serta preferensi pengguna (Utomo, 2015). Penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan rekomendasi praktis bagi penulis dalam 

mengoptimalkan pengembangan bisnis fesyen yang bersaing, estetika 

dan fungsional dengan pemanfaatan bahan limbah kayu dan kulit. 

Business Model Canvas (BMC) merupakan salah satu sarana 

manajemen strategis yang digunakan untuk membantu individu 

maupun perusahaan dalam merancang, menganalisis, serta 

mengembangkan model bisnis secara lebih sistematis dan terstruktur 

(Osterwalder & Pigneur, 2010). Dengan pendekatan visual yang 

disajikan dalam satu halaman, BMC memungkinkan penggunanya 

untuk melihat hubungan antara setiap elemen secara lebih jelas serta 

mengoptimalkan strategi bisnis dengan lebih efektif. BMC membantu 

perusahaan dalam menyusun strategi dengan lebih efisien, mengurangi 

elemen yang tidak diperlukan, serta meningkatkan efektivitas model 

bisnis. BMC terdiri dari 9 blok utama yang saling berhubungan, yang 

dikategorikan sebagai berikut: 
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1. Value Propositions mengacu pada nilai utama yang ditawarkan 

perusahaan kepada pelanggan, baik dalam bentuk produk maupun 

layanan. Proposisi nilai ini harus mampu membedakan perusahaan 

dari kompetitor dan memberikan solusi nyata bagi pelanggan. 

2. Customer Segments membagi target pasar ke dalam kelompok-

kelompok berdasarkan karakteristik tertentu, seperti kebutuhan, 

perilaku, atau preferensi, sehingga strategi pemasaran dan 

pengembangan produk dapat dilakukan secara lebih optimal. 

3. Customer Relationships mencakup strategi yang digunakan 

perusahaan untuk membangun, menjaga, dan meningkatkan 

hubungan dengan pelanggan. 

4. Channels merujuk pada media yang digunakan untuk 

menyampaikan proposisi nilai kepada pelanggan.  

5. Revenue Streams menggambarkan cara perusahaan menghasilkan 

pendapatan dari produk atau layanan yang ditawarkan.  

6. Key Activities adalah aktivitas utama yang harus dilakukan oleh 

perusahaan untuk menciptakan dan menyampaikan proposisi nilai 

kepada pelanggan. Contohnya meliputi pengembangan produk, 

pemasaran, distribusi, atau layanan purna jual. 

7. Key Resources mencakup aset atau sumber daya yang diperlukan 

untuk menjalankan bisnis dan mencapai proposisi nilai. Sumber 

daya ini bisa berupa modal manusia, teknologi, hak kekayaan 

intelektual, atau infrastruktur. 

8. Key Partners mencakup pihak eksternal yang berperan dalam 

mendukung operasional bisnis, seperti pemasok, mitra distribusi, 

atau penyedia teknologi. 

9. Cost Structure menjelaskan komponen biaya yang diperlukan untuk 

menjalankan model bisnis, termasuk biaya produksi, pemasaran, 

distribusi, dan pengelolaan pelanggan. 
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1.5.2 Metode Perancangan 

Metode SCAMPER merupakan teknik yang digunakan untuk 

mendorong kreativitas dalam pengembangan desain produk dan strategi 

bisnis. Metode ini dirancang untuk membantu proses brainstorming 

dengan cara mengeksplorasi berbagai kemungkinan inovasi 

berdasarkan tujuh pendekatan utama (Michalko, 2006). SCAMPER 

sendiri merupakan akronim dari Substitute, Combine, Adapt, Modify, 

Put to Another Use, Eliminate, dan Reverse. Teknik ini dianggap efektif 

bagi individu maupun perusahaan yang ingin menciptakan solusi 

inovatif dengan menganalisis dan menerapkan setiap elemen dalam 

proses perancangan produk maupun strategi bisnis. SCAMPER terdiri 

dari tujuh elemen utama sebagai berikut: 

1. Substitute merupakan langkah untuk mencari alternatif pengganti 

yang lebih baik dalam suatu produk atau proses.  

2. Combine berfokus pada penggabungan dua atau lebih elemen yang 

berbeda untuk menciptakan sesuatu yang baru atau meningkatkan 

efisiensi. 

3. Adapt adalah proses menyesuaikan suatu produk atau layanan 

dengan kondisi tertentu agar lebih relevan dan efektif dalam 

penggunaannya. 

4. Modify bertujuan untuk memodifikasi atau mengubah aspek 

tertentu dari suatu produk atau strategi bisnis agar lebih baik dan 

lebih sesuai dengan kebutuhan pelanggan.  

5. Put to Another Use mengeksplorasi kemungkinan pemanfaatan 

produk atau layanan di luar tujuan awalnya.  

6. Eliminate adalah langkah untuk menghilangkan elemen yang 

dianggap tidak penting atau tidak efisien dalam suatu produk, 

layanan, atau proses bisnis.  

7. Reverse mengacu pada cara berpikir terbalik bertujuan untuk 

menemukan pendekatan baru dalam desain atau strategi bisnis yang 

dapat meningkatkan efisiensi atau daya saing. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pengembangan dan perancangan produk aksesoris 

perhiasan Brand Kayuli yang memanfaatkan limbah kayu jati dan kulit sapi, dapat 

ditarik beberapa kesimpulan sebagai berikut: 

1. Kayuli berhasil merancang desain perhiasan anting-anting dan kalung 

menggunakan material limbah kulit sapi dan kayu jati yang menarik minat 

wanita Gen z usia 17-25 tahun dengan melalui eksplorasi kontras tekstur di 

mana karakter kaku dari kayu jati dipadukan dengan fleksibilitas kulit sapi 

untuk menciptakan harmoni visual yang unik. Pendekatan ini terbukti 

berhasil menarik minat sebagaimana diakui oleh responden yang 

menyatakan produk terlihat elegan karena adanya kombinasi tekstur 

tersebut. Kedua, melalui adopsi tren desain yang relevan, yaitu bentuk 

geometris dan minimalis yang sesuai dengan selera Gen Z. Ketiga, dengan 

penambahan nilai fungsional melalui fitur bandul yang dapat dicopot-

pasang yang secara langsung menjawab kebutuhan Gen Z akan 

personalisasi dan fleksibilitas dalam bergaya. Kombinasi dari ketiga strategi 

inilah yang menghasilkan nilai estetika yang sesuai dengan pasar. 

2. Strategi pemasaran untuk menjangkau konsumen secara maksimal disusun 

dengan pendekatan dua fase yang terintegrasi. Pertama adalah validasi dan 

aktivasi merek melalui uji pasar offline. Kegiatan ini, yang dilaksanakan di 

lingkungan kampus UKDW, tidak hanya berfungsi untuk mengumpulkan 

umpan balik krusial mengenai desain dan harga, tetapi juga menjadi strategi 

pemasaran awal untuk menciptakan interaksi langsung dan brand 

awareness di kalangan target audiens inti. Fase kedua adalah peluncuran 

digital yang dieksekusi melalui dua kanal utama yaitu Instagram 

(@kayuli_jewelry) digunakan untuk membangun narasi visual brand, 

menampilkan produk dan berinteraksi dengan audiens. Platform e-

commerce Shopee dimanfaatkan sebagai kanal transaksi untuk menjangkau 

audiens yang lebih luas secara nasional didukung oleh fitur promosi bebas 

biaya pengiriman untuk mendorong penjualan. 
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3. Model bisnis yang dirancang menggunakan Business Model Canvas (BMC) 

menunjukkan bahwa "Kayuli" layak secara bisnis. Melalui analisis biaya 

dan penentuan HPP sebesar harga jual Rp 25.000 – Rp 35.000, perhitungan 

Break-Even Point (BEP) menunjukkan bahwa usaha ini akan mencapai titik 

impas setelah menjual 7 produk. Ini membuktikan bahwa ide kreatif ini 

tidak hanya berkelanjutan secara lingkungan, tetapi juga memiliki potensi 

keberlanjutan secara ekonomi. 

 

5.2 Saran 

Adapun saran yang dapat diberikan untuk pengembangan lebih lanjut adalah: 

1. Pengembangan Produk – Variasi desain dan jenis produk perlu diperluas 

agar dapat menjangkau segmen pasar yang lebih luas dan menjaga 

keberlanjutan minat konsumen. 

2. Proses Produksi – Pengembangan peningkatan dalam desain secara 

finishing karena dalam penggunaan laser cutting yang membuat hasil 

potongan yang gosong untuk dipertimbangkan dalam segi warna material. 

3. Pertimbangan Harga – Diperlukan peritungan rinci dalam menetapkan 

harga setiap produk untuk pertimbangan adanya perubahan atau 

pemotongan biaya yang tidak terduga kedepannnya. 
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