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ABSTRAK

PENGEMBANGAN PRODUK MULTIWAY POUCH "SETARA"
DENGAN KONSEP MIX AND MATCH STYLE GEN Z

Setara hadir sebagai salah satu rintisan usaha yang berangkat dari keresahan
anak muda akan adanya isu limbah dan isu batasan dalam berekspresi. Rintisan
usaha ini bergerak dalam bidang fesyen, salah satu bidang yang memiliki andil
besar dalam keseluruhan industri kreatif Indonesia saat ini. Penelitian ini bertujuan
untuk memberikan alternatif solusi desain yang didasarkan pada kebutuhan atau
karakteristik fesyen Gen Z (kelahiran tahun 1997-2012). Penelitian diawali dengan
studi literatur, eksplorasi material sederhana, kuesioner, observasi, wawancara, dan
pengembangan produk menggunakan metode kreatif SCAMPER. Hasil penelitian
yang menunjukkan kecenderungan akan adanya konsep mix and match fesyen yang
dimiliki oleh Gen Z menjadi fokus pembahasan utama dalam penelitian ini.
Berdasarkan data yang didapatkan, Setara hadir untuk menjawab kebutuhan
tersebut melalui pengembangan produk berupa multiway pouch yang menawarkan
berbagai mode penggunaan, bergantung pada kebutuhan dan kebebasan
penggunanya. Multiway pouch Setara menawarkan variasi berupa dua bentuk yang
berbeda dengan empat perpaduan warna earth tone hasil olahan patchwork. Secara
keseluruhan, penelitian ini berfokus pada sembilan blok diagram yang dirancang
menjadi alat bisnis Business Model Canvas (BMC). Setiap blok memiliki peran dan
tujuan yang saling berkaitan untuk mencapai keseluruhan value propositions dari
Setara. Upaya penjualan dan pemasaran juga telah dilakukan dengan berbagai cara,
baik secara online maupun offline. Setara juga telah berhasil melakukan pendekatan
yang lebih nyata, salah satunya dengan menyajikan wadah user-experience yang
dikemas dengan mempertimbangkan aspek yang dibutuhkan untuk meningkatkan

engagements.

Kata Kunci: Fesyen, Gen Z, Mix and Match, Patchwork, SCAMPER
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ABSTRACT

DEVELOPMENT OF "SETARA"™ MULTIWAY POUCH PRODUCT WITH A
GEN Z MIX AND MATCH STYLE CONCEPT

Setara emerges as a startup driven by young people's concerns about waste
issues and limitations in self-expression. This venture operates in the fashion
industry, a major contributor to Indonesia’s creative sector. The study aims to
provide an alternative design solution tailored to the fashion needs and
characteristics of Gen Z (born between 1997 and 2012). The research process
includes literature review, basic material exploration, questionnaires,
observations, interviews, and product development using the SCAMPER creative
method. Findings indicate that Gen Z prefers a mix-and-match fashion concept,
which became the core focus of this study. Based on the collected
data, Setara addresses this need by developing a multiway pouch, offering multiple
styling options to accommodate user freedom and preferences. The pouch comes
intwo distinct shapes with four earth-tone colour combinations crafted
using patchwork techniques. Overall, this study centers around the Business Model
Canvas (BMC), consisting of nine interrelated building blocks to
achieve Setara’s value propositions. Various sales and marketing strategies have
been implemented both online and offline. Additionally, Setara has successfully
enhanced engagement by creating a user experience platform designed to meet

essential interaction needs.

Keywords: Fashion, Gen Z, Mix and Match, Patchwork, SCAMPER
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Setara terbentuk dalam program Wirausaha Desain Kampus Merdeka
tahun 2022 yang berada dalam payung Universitas Kristen Duta Wacana.
Rintisan usaha ini berangkat dari keresahan kaum muda akan adanya
ketimpangan isu lingkungan dan sosial. Limbah kain termasuk limbah
anorganik yang sulit diurai oleh lingkungan sehingga keberadaannya akan
semakin menumpuk di berbagai daerah seiring bertambahnya jumlah industri
tekstil skala kecil hingga besar (Munir et al, 2021). Di sisi lain, pengaburan
dalam berbagai batasan, termasuk fesyen menjadi salah satu hal yang sedang
banyak diusahakan oleh kaum muda saat ini. Mereka menggunakan fesyen
sebagai salah satu sarana dalam mengekspresikan diri, tanpa terikat oleh
norma-norma tradisional (Rahmadanti, 2024). Kedua topik tersebut telah
menjadi fokus pengembangan Setara yang diarahkan ke dalam bidang fesyen,
khususnya aksesoris fesyen.

Sandiaga Uno selaku Menteri Pariwisata dan Ekonomi Kreatif
(kemenparekraf) periode 2020-2024 menyatakan bahwa sektor industri fesyen
berkontribusi sebesar 21% dalam keseluruhan ekonomi kreatif Indonesia. Hal
tersebut juga didukung oleh Hidayat (2021) yang menyatakan bahwa Fesyen
memiliki kontribusi yang besar, bahkan disebut sebagai tulang punggung
ekonomi kreatif di Indonesia. Pada pengembangan produk di awal, Setara telah
menghadirkan produk aksesoris fesyen berupa jewelry sebagai line-up produk
utama dan berhasil menjual lebih dari 50 pcs dari 3 jenis produk berbeda.
Seiring berjalannya waktu, Setara dirasa perlu melakukan penyesuaian dengan
kecenderungan fesyen yang sedang digandrungi oleh para Gen Z (kelahiran
tahun 1997-2012) sebagai pemegang urutan pertama dalam menguasai serta
memberikan dampak pada dunia fesyen. Data tersebut juga didukung oleh
Cahyadi (2023) yang menyatakan bahwa Gen Z berkaitan erat dengan fesyen
dalam kehidupan sehari-hari sehingga memiliki perspektif yang krusial dan



relevan. Sebagai salah satu usaha yang bergerak dalam sektor industri terkait,
Setara berusaha menanggapi fenomena tersebut melalui pengembangan produk
aksesoris fesyen.

Penelitian ini diawali dengan studi eksplorasi material untuk
menciptakan suatu inovasi dari teknik yang sudah ada sebelumnya, yaitu
patchwork. Jenis material yang digunakan ialah sisa produksi kain drill yang
berasal dari Arto Konveksi Yogyakarta sebagai bentuk implementasi tujuan
dari Setara. Karakteristik yang dihasilkan dari pengolahan material dibawa
lebih lanjut sebagai aspek pendukung ke dalam penelitian mengenai arah minat
produk, karakteristik atau selera fesyen, sampai dengan daya beli yang dimiliki
oleh Gen Z sebagai target pasar. Data-data tersebut dibutuhkan oleh Setara
sebagai salah satu pendekatan kepada calon pembeli agar dapat
memaksimalkan setiap aspek dalam proses pengembangan produk.

Permasalahan yang diangkat dalam pengembangan produk Setara
berkaitan dengan data karakteristik fesyen Gen Z yang menunjukkan adanya
kecenderungan konsep mix and match. Dalam hal fesyen, mix and match
dimaksudkan sebagai salah satu kebiasaan untuk mengombinasikan berbagai
elemen untuk mencapai hasil yang menarik bagi setiap penggunanya, bahkan
ketika elemen-elemen tersebut tidak dirancang untuk dipakai bersamaan
(Petas, 2024). Konsep mix and match dapat berupa upaya memadukan pakaian
serta aksesoris dengan berbagai warna, pattern, tekstur, atau aspek lainnya
untuk mencapai gaya yang diinginkan oleh seseorang.

Fenomena tersebut dapat menunjukkan bahwa Gen Z cenderung
menunjukkan gaya eksploratif dan ekspresif melalui fesyen. Hal tersebut juga
didukung oleh pernyataan mengenai Gen Z yang menginginkan gaya yang
menyesuaikan atau merepresentasikan dirinya sebagai salah satu bentuk sarana
berekspresi (Kusuma, 2020). Di sisi lain, Gen Z ternyata juga memiliki tingkat
kepedulian yang tinggi terhadap isu lingkungan jika dibandingkan dengan
generasi-generasi sebelumnya (Samosir, 2024). Hal ini kemudian dilengkapi
dengan pernyataan dari Wiadi et al (2022) yang menyatakan bahwa faktor
pendukung yang dianggap menjadikan Gen Z pro lingkungan ialah mengenai



1.2.

edukasi dan sosialisasi. Dengan begitu, salah satu fokus pengembangan produk
Setara akan berkaitan dengan pengembangan alternatif media berekspresi
dalam bidang aksesoris fesyen serta mempertimbangkan tentang upaya
pemasarannya. Hal tersebut juga dikaitkan sebagai solusi dari bertemunya
karakteristik baru hasil pengolahan material kain drill sisa produksi yang
cenderung tidak diolah kembali dengan kebutuhan karakteristik fesyen Gen Z

sesuai dengan tujuan Setara.

Rumusan Masalah
Adapun rumusan masalah dari penelitian ini adalah sebagai berikut.
1. Bagaimana penerapan hasil eksplorasi material dalam mengusung
konsep mix and match sebagai solusi bagi arah pengembangan fesyen
Gen Z?
2. Bagaimana model dan strategi Setara melalui pengembangan produk

luarannya?

1.3.Tujuan dan Manfaat

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Menemukan dan menerapkan hasil eksplorasi material dalam
mengusung konsep mix and match sebagai solusi bagi arah
pengembangan fesyen Gen Z

2. Menemukan dan menerapkan model dan strategi Setara melalui
pengembangan produk luarannya

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Menemukan alternatif penerapan eksplorasi material sisa produksi kain
sebagai material utama pembuatan produk

2. Memberikan nilai ekonomi limbah sisa produksi kain

3. Berkontribusi dalam pertumbuhan industri kreatif Indonesia

4. Menemukan strategi bisnis yang efektif untuk dilakukan dalam sektor

industri fesyen



1.4. Ruang Lingkup
Adapun ruang lingkup dari penelitian ini adalah sebagai berikut.
1. Pengembangan bisnis dilakukan melalui pengembangan produk baru
berupa produk aksesoris fesyen hasil olahan limbah kain sisa produksi
2. Pengembangan produk baru didasarkan pada konsep mix and match
sebagai kecenderungan karakteristik fesyen Gen Z
3. Material yang digunakan merupakan sisa produksi kain drill dari salah

satu konveksi di Yogyakarta, yaitu Arto Konveksi

1.5.Metode
1.5.1. Metode Material Driven Design
Rangkaian penelitian ini melalui beberapa tahap, di antaranya studi
literatur, studi lapangan, eksperimen material, dan analisis hasil eksperimen
yang didasari oleh metode Material Driven Design (MDD). MDD dilakukan
dengan cara memperdalam pengalaman mengenai suatu material. Metode ini
bertujuan untuk mendapatkan pemahaman secara menyeluruh dari suatu
material dengan cara memberikan berbagai perlakuan pada material. Karana et
al (2015) memaparkan MDD menjadi 4 tahap utama:
e Memahami material (Understanding Material)
e Menciptakan visi pengalaman material (Creating Materials Experience
Vision)
e Mewujudkan pola pengalaman material (Manifesting Materials
Experience Patterns)
e Merancang konsep material atau produk (Designing Material or Product

Concepts)
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Gambar 1.1 Tahapan Metode Material Driven Design
Sumber: (materialsexperiencelab.co, 2023)

1.5.2.Business Model Canvas

Business Model Canvas (BMC) merupakan salah satu sarana atau
alat manajemen yang bertujuan untuk membantu penggunanya dalam
merancang atau memahami model bisnis perusahaan (Osterwalder &
Pigneur, 2010). BMC terbagi menjadi 9 blok diagram yang saling terkait
dan dikategorisasikan menjadi area sumber (internal), area pengguna
(eksternal), dan tujuan dari keseluruhan rancangan bisnis, proposisi nilai.
Keseluruhan aspek disajikan sedemikian rupa dalam satu halaman untuk
memberikan kemudahan dalam mengaitkan antara aspek satu dengan
yang lain. BMC dapat membantu penggunanya untuk meminimalisasi
hal yang tidak diperlukan, memaksimalkan hal dengan efektif, bahkan
sampai dengan memeriksa serta mengembangkan sistem bisnis yang
sedang dijalankan. BMC yang dipaparkan pada buku berjudul "Business
Model Generation™ karya Alexander Osterwalder dan Yves Pigneur
menyatakan definisi sebagai berikut.



Value Propositions berkaitan dengan janji perusahaan kepada calon
customer atau dengan kata lain produk atau jasa yang ditawarkan harus

dinilai lebih baik daripada pesaing.

Customer Segments membagi pasar menjadi kelompok yang lebih kecil
berdasarkan karakteristik tertentu sehingga memiliki rancangan dan

strategi pengembangan yang maksimal

Customer Relationships merupakan strategi yang digunakan untuk
membangun serta mempertahankan hubungan antara perusahaan dengan

calon customer.

Channels merupakan cara atau sarana dalam menyampaikan value

propositions, misal toko online, offline, atau pihak ke-3.

Revenue Streams adalah bagaimana cara perusahaan menghasilkan uang,

misal dari penjualan langsung, langganan, lisensi, dan lainnya.

Key Activities merupakan tindakan yang dilakukan untuk mencapai value

propositions.

Key Resources merupakan sumber daya yang dibutuhkan untuk

mencapai key activities.

Key Partners berkaitan dengan berbagai pihak eksternal yang berkaitan

dalam keseluruhan bisnis.

Cost Structures merupakan biaya operasional bisnis, termasuk biaya
untuk memenuhi keseluruhan aktivitas untuk mencapai value

propositions.



1.5.3.Metode SCAMPER

Metode kedua yang digunakan lebih berfokus untuk mencari peluang

pengembangan desain produk dan strategi bisnis, yaitu metode SCAMPER.

SCAMPER adalah salah satu teknik yang dapat dilakukan untuk membantu

proses brainstorming. SCAMPER merupakan akronim dari Substitute,

Combine, Adapt, Modify, Put to Another Use, Eliminate, dan Reverse

(Michalko, 2006). Metode ini dinilai dapat digunakan bagi orang yang ingin

mengembangkan produk atau layanan jasa dengan cara melakukan analisis dari
ketujuh elemen terkait. Michalko (2006) menyatakan bahwa SCAMPER terdiri

atas 7 (tujuh) elemen dengan penjelasan sebagai berikut.

Substitute, langkah mencari kemungkinan pengganti yang lebih baik dari
segi produk atau prosesnya

Combine, langkah menggabungkan atau mengombinasikan dua atau lebih
elemen produk ataupun dalam permasalahannya

Adapt, langkah mengadaptasi atau menyesuaikan kondisi produk sehingga
dapat menghasilkan produk akhir yang tepat dalam segala aspek

Modify, langkah memodifikasi produk atau strategi bisnis menjadi lebih
baik dan sesuai dengan apa yang ditargetkan

Put to Another Use, langkah memastikan peruntukkan produk misalnya
dapat digunakan oleh orang di luar target pengguna yang dituju atau tidak
Eliminate, langkah mengurangi atau menghapuskan hal-hal yang dianggap
kurang penting, dapat berupa elemen produk, proses, dan lainnya
Reverse, langkah memastikan ada tidaknya hal yang dapat dilakukan

secara tidak runtut



BAB V
PENUTUP

5.1. Kesimpulan

Berikut kesimpulan yang dapat dipaparkan dari keseluruhan penelitian,

pengembangan produk, sampai dengan upaya pemasaran.

5.2. Saran

Pengembangan produk Setara jenis multiway pouch dengan
menawarkan kebebasan mode penggunaan menjawab kebutuhan Gen
Z dalam berekspresi melalui mix and match fesyen. Konsep yang
diangkat melibatkan partisipasi Setara dalam upcycle limbah dengan
visual raw, patchy, dan catchy.

Strategi pendekatan yang dilakukan Setara melalui sharing perjalanan
bisnis, transparansi proses produksi, edukasi penggunaan produk,
sampai dengan user experience mendukung Setara dalam melakukan
pendekatan persuasif sehingga berdampak pada aspek emosional

customer.

Saran yang dapat direkomendasikan oleh peneliti dari keseluruhan penelitian

hingga produksi serta pemasaran adalah sebagai berikut.

e Menawarkan konsep pendukung berupa kustomisasi atau personalisasi

dari produk utama yang diproduksi untuk menambah daya tarik, misal
penjualan aksesoris tambahan secara terpisah (tali, patch, dan lain
sejenisnya).

Bekerja sama dengan vendor penjahit untuk mempercepat proses
produksi tanpa mengurangi kualitas dari setiap produk. Salah satu
upaya yang dapat dilakukan adalah dengan melakukan quality conrol
secara berkala.

Membentuk tim secara terstruktur agar seluruh aspek bisnis dapat

berjalan secara maksimal.
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e Menggandeng influencer yang berdampak pada bidang fesyen untuk
mempromosikan produk dan/atau brand sehingga dapat mencakup
capaian yang lebih luas dan relevan.

e Melakukan upaya pendekatan yang lebih intens dan personal tanpa
membuat customer merasa tidak nyaman

e Mengikuti dan/atau melaksanakan intimate sharing session, workshop,
atau jenis event lain dengan tetap mempertimbangkan visi dan misi

Setara
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