TUGAS AKHIR

DESAIN SARANA BAWA PAPAN LUNCUR BESERTA
PERLENGKAPAN SKATEBOARD DENGAN SISTEM
PENGORGANISASIAN DAN TEKNOLOGI WATERPROOF

Disusun oleh :

Welli Prasetya
62.13.0012

PROGRAM STUDI DESAIN PRODUK
FAKULTAS ARSITEKTUR DAN DESAIN
UNIVERSITAS KRISTEN DUTA WACANA
YOGYAKARTA
2020



FEMBAR PENGESAHAN

Foapas Akhie denpan Tadual

DESAIN SARANA BAWA PAPAN LUNCUR BESERTA PERLENGKAPAN
SKATEBOARD DENGAN SISTEM PENGORGANISASIAN DAN TEKNOTLOG]
WATIERPROOI

Telah diajukan dan dipertahankan oleh -

WELLT PRASETYA
62.13.0012

Dalam Ujian Tugas Akhir Program Studi Desain Produk

Fakultas Arsitektur dan Desain

Universitas Kristen Duta Wacan

Dan dinyatakan DITERIMA untuk memenuhi sala S emperoleh gelar Sarjana

Nama Dosen : i Tanda Tangan:

[. Drs. Purwanto, ST., M :1 /
(Dosen Pembi

2. R. Tosan Tri P ., M.Ds. ) //r—/f/
(Dosen Pembimbing 2) '

3. Kristian Oentoro, S.Ds., M.Ds. 3

Desain Produk pada tanggz

(Dosen Penguyi 1)

4. Centaury Harjani, S.Ds., M.Sn 4 +H.
(Dosen Penguji 2)

Yogyakarta, 12 Desember 2019
Disahkan Ol¢h:

hekan Ketua Program Studi

-

{rislian Oentoro, S.Ds., M.Ds.

EYET
.

o
[ - .
[r. Winarna, M.A.

Dr-lng.

i



PERNYATAAN KEASEIAN
Sava menyatakan bahwa sesungguhnya Tugas Akhir dengan Judul

DESAIN SARANA BAWA PAPAN LUNCUR BESERTA PERLENGKAPAN
SKATEBOARD DENGAN SISTEM PENGORGANISASIAN DAN TEKNOLOG]
WATERPROOI®

Yang sava kerjakan untuk melengkapi sebagian syarat untuk menjadi Sarjana pada
Program Studi Desain Produk, Fakultas Arsitektur dan Desain, Universitas Kristen Duta

Wacana adalah bukan hasil tiruan atau duplikasi dari karya pihak lain di Perguruan Tin;

a1

L)

ataupun instansi mana pun. kecuali bagian dari sumber inform

sebagaimana mestinya.

Jika kemudian har didapati bahwa hasil Tugas 4
dan karya pihak lain maka sava b

ersedE di
Yogyakarta. 6 Desember 2019

METERAL wa/ y

TEMPEL % /i g
(_/’.’: —
vV

N

1 yaitu pencabutan gelar sava.

S+ DF3AHF157055209
b I_'_Jl

ENAM RIBURUPIAH

Welli Prasetya

62.13.0012

il



KATA PENGANTAR

Puji dan syukur saya haturkan kepada Tuhan Yang Maha Esa berkat rahmat dan
kasihnya saya dapat menyelesaikan tugas akhir dengan judul “Desain Sarana Bawa
Papan Luncur Beserta Perlengkapan Skateboard Dengan Sistem Pengorganisasian dan
Teknologi Waterproof” yang merupakan tugas akhir program studi S1 Desain Produk
Universitas Kristen Duta Wacana, Yogyakarta. Saya sebagai penulis menyadari bahwa
tugas akhir ini masih jauh dari kesempurnaan oleh sebab itu penulis mengharapkan

kritik dan saran yang akan membangun kesempurnaan tugas akhir ini.

Terselesaikannya pembuatan Tugas Akhir ini tidak terlepas dari bantuan
banyak pihak yang membantu penulis secara langsung maupun tidak langsung,

sehingga pada kesempatan ini dengan segala hormat penulis menghaturkan terima

kasih kepada semua pihak yang telah membantu dalam \penyelesaian tugas akhir,

terutama kepada yang saya hormati :

1. Tuhan Yang Maha Esa yang selalu n€ caran serta tuntunan selama

menyelesaikan tugas akhir ini.

2. Bapak Ir. Henry Feriadi., ~ selaku Rektor Universitas Kristen Duta

3. Ibu Dr. I arna, M.Aselaku Dekan Fakultas Arsitektur dan Desain

Universitas h Duta Wacana Yogyakarta.

4. Bapak Kristian Oentoro, S.Ds., M.Ds. selaku Kepala Prodi Desain Produk

Universitas Kristen Duta Wacana Yogyakarta.

5. Bapak Drs. Purwanto, ST., M.T. dan Bapak R. Tosan Tri Putro, S.Ds., M.Ds. selaku
dosen pembimbing tugas akhir yang telah membimbing saya sehingga tugas akhir

dapat terselesaikan.

6. Bapak dan Ibu Dosen Prodi Desain Produk yang telah membekali penulis dengan

materi dan ilmu pengetahuan selama Perkuliahan.

7. Komunitas Skateboard di Y ogyakarta yang berkenan menjadi naraumber serta telah

membantu Penulis dan Penelitian sarana bawa skateboard.

v



8. Home Industri tas Diana dan Ibu Diana selaku pemilik, yang telah bekerja sama,

berdiskusi dan juga membantu proses produksi hingga terwujudnya sebuah produk.

9. Ravicavista Bella yang selalu memberikan semangat, memberikan masukan, dan

motivasi di saat mulai putus asa dan merasa kesulitan.

10. Teman-teman SOUTHSIDE GANG dan WELLHOUSER yang selalu menemani

saat pengerjaan, membimbing, motivasi, dan memberikan masukan.

11. Terakhir untuk Orang tua yang selalu menyemangati dan membantu penulis untuk
selalu fokus dalam perkuliahan, yang selalu mendoakan penulis agar selalu

berpandangan positif dan sehat dalam kondisi apapun.

Akhir kata penulis mengucapkan banyak terima kasih kepada semua pihak yang

telah membantu dalam proses produksi dan penyusunanWfaporan. Penulis berharap

Penyusun

0 l Yogyakarta, 6 Desember 2019

Welli Prasetya

NIM : 62.13.0012



DAFTAR ISI

SAMPUL...uuiiiinieninninsnesnessenssessssssnsssessssssesssesssssssssssssasssssssessassssssssssasssassssssassssssssssasssssssass i
LEMBAR PENGESAHAN .....uuiiniiiiniineentinnennessesnessessesssssssssssssssssssssessasssssssessassssssas ii
PERNYATAAN KEASLIAN.....utiniiiintinninnesinsnennsssnsssessacssesssessasssssssessasssssssessassassssasss iii
KATA PENGANTAR....teictentcnnnninnesnessessesssssssssessssssesssessasssssssessasssssssessassassssesss iv
ABSTRAK ..uteietenieneeninnennsssesssesnessesssessssssssssessssssssssesssssssssssssssssassssssasssssssassasssassasss vi
ABSTRACT .auaananneenneennennnnsnnnnennesansssessessscssesssessssssssssessssssssssessassssssssssasssssssessasssssssessaess vii
DAFTAR IST caurerenieintinicneniinnessessessssssssssssessssssssssessssssssssessssssssssessasssasssessassans viii
DAFTAR GAMBAR.......eretenrennnnnnnesncssennesnsssnsssesssess fressansnsssessnessnsssesnssssessenes xi

DAFTAR TABEL ....uuierrnrinennennesnnennesncsseessesnssasssnenns ) W, VR Xvi

DAFTAR LAMPIRAN

BAB I PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
1.2 Rumusan Mz
1.3 Tujuan dan

L4 Metode DESAIN ..ccuueeuiiiiiiiiieieeteetee ettt sttt e 3
1.5  Kerangka Pemikiran.........cccoooiiiiiiiiiiiiiiiieie et 6
BAB II TINJAUAN PUSTAKA ..ottt 7
2.1 Pengguna Produk ........coouiiiiiiiiiiieie e e 7
2.1.1 Sejarah Papan Luncur menurut Para Ahli..........coccooiiiiiiiiiniiniiiiieeceecee 9
2.1.2 Proses Berkembangnya Olahraga Skateboard ................ccccccovceevviencieninnceienieannnn. 9
2.1.3  Teknik Dasar SKateboard.................cccocoveevimiiiniiiiiiinieeiieeseeee et 12
2,14 BUKA SKGLOT ..ottt ettt ettt st eate et e e nbeenee s 12
2.1.5 Syarat Menjadi SKAIEF ..........ccoeeeiiiiiiiiieeieeeeeeee ettt 12
2.1.6  EVent SKAteDOATAING .............cccuevcuieiiiiiiieiieeie ettt ettt 13
2.1.7 Kompetisi SKAteDOArd...............cccuveeueiiiieiiieeiieciiesie ettt 14

viii



2.2 Peralatan yang DibawWa SKQ1er ...........ccccoevieviieiiiiiiieieeiieeeee et 15
2.3 Kajian EXCISING PrOAUCE .........cccooeeieiiiiiieeieecieeeie ettt 28
2.4 Lingkungan Pengguna............cccoccueiiiiiiiieiiieiieeieesie ettt et 34
2.5  Material yang Digunkan untuk Membuat Tas ..........ccceeviieiiienieniiienieeieeieeieeen 35
2.6 Warna yang Dugunkan pada Tas .........cccccceeriieiiieniiiiiiesieeieeee e 39
2.7  Ergonomi pada Tas Backpack/Punggung ............c.ccccoeeriieiiienieiiieenieeieeiee e 40
2.8 Batas Angkat BeDan..........cccooouiiiiiiiiiiiieice e 41
2.9 Data ANTOPOMEIIT ..ovveeuiieiieeiieeiieeieesiie et eeite et e st e ebeesseeenbeeseessseenseessseenseessseenseens 42
BAB III STUDI LAPANGAN ..ottt ettt 43
3.1 Data Lapangan .........cc.eeeiieiiiiieiiieeeiieeeite ettt sttt et en 43
3.1.1  Lingkungan Pengguna............ccceceeiiiiiiieniieiieeie ettt ettt ettt seae e
3.1.2  Urututan Kegiatan Skater ...........cccccoeveieveenceeneenii oz

3.1.3 Wawancara dan Kuesisoner ..............cccecueu...

3.2 Pembahasan Hasil Penelitian

3.3 Rekomendasi Desain.....................

BAB IV KONSEP DESAIN PR

4.1  Alternatif Pemeca salah]

41,1 Ide Desain . 0 e e ettt 63
4.1.2  Target Pasar. N .l et 64
4.2 DESAIN BIIEf ..eocueieiieeieeieeee ettt ettt ettt ettt ettt et enbe bt esnbeeneenn 64
A3 IMAGE BOATA. ..ottt ettt e snbeeaee s 65
A4 MOOA BOAFA ..ottt ettt e nbeeaee s 66
4.5  Sketsa Gagasan DESAIN ........cccueeriiiiiiiiiieeiieiie ettt et see e saeeaeesbeeaee s 67
4.5.1  Sketsa AIErNatif........ccooiiiiiiiiiieiie e 67
4.5.2  Blocking dan ZOMING ..........c.cccueeuieciieiieeiieeie ettt ettt ee e naae e eaeesbeeaee s 72
4.5.3  ANalisa KONSEP ..ioviiriiieiieiiieeiiece ettt ettt ettt et e s beenaeesnaeenseeenseenseens 74
4.5.4  Alternatif Material.........cocooviiiiiiiiiiiiiiece e 75
4.5.5 Analisa Material........cccceeiiriiiiiiiiiiieie et 77
4.6 StUAdY MOACL ...t 81
AT FFEEZE DESIGN ..ottt ettt et et ettt 84
4.8  Proses Perwujudan DeSain ........ccceecuiiriiiiiienieeiiesiie et 88

X



4.8.1  Tempat PrOAUKSI ....coccviiiieiiieiieeie ettt ettt et saae e e e eaeesaesaee s 88

4.8.2 Proses Pembuatan ProduK ..........oooeeeeeieieieeeeiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeees 88
4.8.3  HPP PrOAUK ...cooeeeiiieiiieiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee ettt et e e et eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeenes 91
4.9 BrandINg.....ccoooiieiieiie ettt ettt ettt e et e ta e et enabeeabeessbeeseennaaan 93
4.10 Evaluasi ProduUK AKINIT .......eeeeeeeeee e e e e e e e e e e e e e e e e 94
4.10.1 Hasil Wawancara Evaluasi PrOQUK ...........oeeeeeeeeeeeeeeeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeees 94
4.10.2 Hasil Uji Coba Produk Sarana Bawa ............ccccceeviiiiiiiiiiniieiiecieeieeeeee e 98
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN ..ot ee e 101
5.1 KESIMPUIAN ..ottt ettt et et e st e enbeesnaeenes 101
52 SATANL. ..ottt e e e e e e ettt et eee e e e e e et e e reeeeee e et e a i aaeeteraa———— 101

DAFTAR PUSTAKA

LAMPIRAN



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1.1 Diagram alur The Front-end PrOCESS............cccccuecueeevuercreseesieeeneesieeenieesneeens 4
Gambar 1.2 Kerangka Pemikiran Penulis.............ccccooiiiiiiiiniiniiiiiiiicececeeeeee e 6
Gambar 2.1 Pemain Skater di Denggung SKatepark..............ccccoueevvevcieniencienienieenieaeenens 8
Gambar 2.2 Papan luncur pertama Kali...........ccoooeeiiiiiiiniiiiieieeieee e 9
Gambar 2.3 Infografik Mozaik skateboard di Indonesia...............ccoevveeciieniieieenienieeeens 10
Gambar 2.4 L0 ISA ... ettt sttt et enbeeneeens 10
Gambar 2.5 Go Skateboarding Dy ................coocueeeueecieiiiieiiesie et et sae e eae e ens 13
Gambar 2.6 Skateboard Anathomy ..............cccceeeeeeeceeecceenceeecceeeee oo 15

Gambar 2.7 Deck Breakdown ...............ccoccveevvevenncniseinn MR 15
Gambar 2.8 Size Chart Deck sesuai usia .......... g W W oo 16
Gambar 2.9 Concave deck ........................ ................................................... 17
Gambar 2.10 Nose (bagian depan Papan)s... - .........oooveiirierieeiieieeieeee e eneeeeee e e 17
Gambar 2.11 Tail (bag NG PAPAN) ..eveeneieeirieiieeieenieeeteesieeeseessaeeseessseeseessseesseanes 17
Gambar 2.12 Mounfing HOBBSH..............c.cocooviiiiiiiiiiiiiiiieieeectetee ettt 18
GaAMDAL 2.13 GFIPIAPE ... oottt ettt et e esbe et e enbeesee e 18
Gambar 2.14 Truck SkAQteboard..................ccccooivciiiiiiiniiiiiiiiieetee ettt 19
GAMDAT 2,15 AXLE...c.eeeeiiiiiieeee ettt 19
GaAMDAT 2. 160 AXLE UL ...ttt st 19
GAMDAL 2,17 BUSHIIG . ...c..eeeeeeeiieeee ettt ettt ettt te et eesbe e e e snbeeseesnseenseanes 20
GAMDAT 2. 18 RiISET ...ttt ettt b et sttt st e sttt enaeen 20
GaAMDAL 2.19 BASEPIALE ...ttt ettt et eebeenee e 20
GaAMDAL 2.20 KITGPIR c...c.eeeeeeeieeeiee ettt ettt ettt e s beeseeenbe e seeesbeeseeensaenseans 21
GAMDAT 2.21 WHEELS ...ttt ettt sttt 21
Gambar 2.22 DIAMEET WHEELS ........cc.cocuiriiiiiiiiiiiecieeitesie ettt 21

xi



Gambar 2.23 KOMPONEN BEAFING ........cccueerieaiieeiieeiieeiieesiieeeeesieesiteesseessseenseessaeeseessseenseens 22

Gambar 2.24 Tools Skateboard......................ccccccovuevuivuiniiniiniiniiiiiicieiceesesese e, 22
Gambar 2.25 Wax (lilin) dan Cara pemakaian.............ccceeeueerieeiienieenienieenieesie e sve e 23
Gambar 2.26 Sepatul SKAIEDOATd ...............cccueeeeeiciieiieeiieiieee et 24
Gambar 2.27 Contoh pakaian skateboard.................ccccooevvevviiiiiiiiiienieeieesieeie e 25
Gambar 2.28 HANADRONE ............ccooeueeciieiiieiieee ettt ettt ettt et saaeeaeeseaeeaee s 25
Gambar 2.29 Contoh Kepala cAarge ...........cooceeviieciiiiieiiieeeceeee et 26
Gambar 2.30 Contoh Kabel USB.........ccccociviiiiiiiiiiiiieeeeseeeeeeteeeeeee e 26
Gambar 2.31 CONLON EGFPAONE .......c...oecueeiiieiieeiieieeeecieee ettt e 26

Gambar 2.32 BOto] MINUM ...cc.oviiriiiiinieniiiienieieeieneeneeeeseese e B
Gambar 2.33 Alat pelingdung skateboard
Gambar 2.34 Kain kanvas Marsoto
Gambar 2.35 Kain kanvas Ring ........
al ...\

Gambar 2.36 Kain kanvas T

Gambar 2.37 Busa Lap

Gambar 2.38 BusSa T M. 4. . eeeeetieiieiieie ettt st 38
Gambar 2.39 Kain WaterProof ..........ccccueiuiecieeiieieeeieeciteeie ettt saeeaeesneeaee s 39
Gambar 2.40 Contoh bahan tas warna hitam............cccceeceeviiiiniininiineeee 40
Gambar 2.41 Posisi tubuh untuk mengangkat beban.............ccccoveviiiiiiniiiinieniieeeieee 41
Gambar 3.1 Skatepark Denggung dari $iSi SAMPING........ccveervrerrieriieriienieerieenreenieesveenieens 43
Gambar 3.2 Aktivitas di Skatepark Denggung .............cccecveeieeiiieiieenienieesieeee e eve e 43
Gambar 3.3 Tempat parkir Kendaraan ..............cocceeevieriieiiiinieeiieeie e 44
Gambar 3.4 Tempat istirahat dan tempat menarung perlengkapan skater........................... 44
Gambar 3.5 LAuncher Pad................cccocooceiiiiiiiiiiiiiienieeieeesie ettt 44
Gambar 3.6 User saat mengendarai motor membawa 2 tas..........cccveevveerveenieenieenieenneeninens 45

Xii



Gambar 3.7 User saat mengendarai motor dan membawa 2 tas..........cceecveevierveenieenneennnans 45

Gambar 3.8 Tempat untuk meletakan barang dan istirahat skater.............cccccocveverienennnene. 46
Gambar 3.9 Skater saat DeriStiFANAL ...............cooccueeeieeciieiiieii et iee e 46
Gambar 3.10 Skater bersiap untuk memulai latihan di Denggung Skatepark ..................... 46
Gambar 3.11 User sedang mengambil papan IUNCUT............cceevirriiiiiieniiienienieeeeeie e 47
Gambar 3.12 Wadah perlengkapan skateboard ...................cccoocvumeeiiniiencienieniieiieeieeeenn 47
Gambar 3.13 User sedang berlatih skateborad...................ccccoovvievciiniincieniiniieiieeieeeens 47
Gambar 3.14 User BeriStiraal.........cc.oeuerieriiriiniieieniesieeeeeteie ettt s 47

Gambar 3.15 Diagram Hasil Kuesioner Online 2 Presentase 0-100% yang dibagikan ke
Komunitas Skateboard di Yogyakarta .........cccoccce. Bhevieniieiieniiiiieieeeee, 58

Gambar 4.1 Pohon Tujuan Produk............ccccoviiriiiiniic goeennns b W VS 63
Gambar 4.2 Image Board Product.................. ... 8 .ccc M8 ceeveeniienieeiiienieeieesveeieens 65
Gambar 4.3 Mood Board Product .........HM........; 8 ccodlie.ooiiniiiiiiiiniiiieiieneeieeeese e, 66

Gambar 4.4 Sketsa alternatif 1......° o e e nnnnnan 67

Gambar 4.5 Sketsa altratid 20, ....... i oo, 68

Gambar 4.6 Sketsa t@ ............................................................................................. 69
Gambar 4.7 Sketsa alternatif 4............coooriiiiiiiiieee e 70
Gambar 4.8 Sketsa alternatif S.........cccoooiiiiiiiiiiiee e 71
GaAMDATL 4.9 BIOCKING ....oonveeeieieeeeeee ettt ettt ettt e saaeesseassseenseens 72
GAMDATL 4. 10 ZOMING ..ottt ettt ettt e et e s saeebeesaaeenseassseenseens 73
Gambar 4.11 Contoh konsep Rain Cover (Waterproof) ...........cceeeeeeeeecueesieeneieneeenveenanans 74
Gambar 4.12 Contoh KOnSep EXPANAING .........c.ccccueecuieeiiiiiieieeiiieeie ettt 74
Gambar 4.13 Contoh KONSEP OFGARIZEF ..........cocueeceeeeiieiieeieeciieeie et seeaee e 75
Gambar 4.14 Kain Polyester 1680D .........cccoooieriieiiieiieeiieeie ettt eaeesae e 75
Gambar 4.15 Kain Tas COPAUIQ .........cccooveiiiiiiiiiiiiiiesiieieseeit ettt 76
Gambar 4.16 Kain Polyester Dinir 600D ...............cccoocueeeuiieiueeiieeiieiieeieesiie e eieesveenanens 77



Gambar 4.17 Kain Polyester Dinir 300D ..........ccccooviiriiiiiiiiiiieee e 77

Gambar 4.18 Kain Polyester Dinir 300D ..........cccooviiriiiiiiiiieiieeie et 77
Gambar 4.19 Kain WaterProof ..........ccocueiueeeieeiieiieeieeciteeee ettt e saeeieesaeeaee s 78
Gambar 4.20 P1astik MiKa .......cocooriiiiiiiiiiieeeee e 78
GaAMDBAL 4.21 COUL ZIPPOF ..ottt ettt ettt e saae b e ssseenseens 79
Gambar 4.22 KePala ZIPPOT ........occuievuiieiieiieeiieee ettt ettt 79
Gambar 4.23 COil ZiPPEr WALETDFOOS ........ccueeeueeeiieeiieeieeeiieeie et eeeeeiee st eiaeeaeesseeaeens 79
GambaAr 4.24 HOOKEU ...........cccuoviiiiiiiiiiiiiiiieeestee ettt s 80

Gambar 4.25 Tali webbing bisban

Gambar 4.26 Buckle selot acetal .................ccoceeeeeveevevenienievcce Bheveiiiiiinee,
Gambar 4.27 Ring jalan .........ccccoeeieeiiniiiniieiieieenl

Gambar 4.28 Velcro ...........ccccvevcvinvenencnn

Gambar 4.29 Study model 1 ..............

Gambar 4.30 Study model 2.

Gambar 4.31 Study

Gambar 4.32 Study BOBELA . J..............oooueeieeaiieeeeeeeee ettt 83
Gambar 4.33 3D Tampak dePan ..........cccceerieeiiieiiieiienie ettt 84
Gambar 4.34 3D Tampak belakang ............coocieriiiiieiiieiiiie e 84
Gambar 4.35 3D Tampak atas .........ccceeeiieiiieiiieeie ettt 85
Gambar 4.36 Tampak depan dan Tampak depan use Rain cover............cccecevcuveereeecurannnnn. 85
Gambar 4.37 Tampak belakang dan Tampak belakang use Rain cover ...............ccccuueu.... 86
Gambar 4.38 Tampak SAMPING ........ccceeeiiieiiieitienie ettt ettt e saeesteesieeebeeseaeeaeens 86
Gambar 4.39 Detail bagian luar (kantong bagian depan) ............cccceevieriienieniieniieeieeieens 87
Gambar 4.40 Detail bagian dalam (kantong bagian dalam) .............cccceeviieviiniienienieeen. 87
Gambar 4.41 Memotong Kompartemen Utama ............cceeevuierieerieenieeniienieenieeseeeeeesneenaeens 88

X1V



Gambar 4.42 Pemasangan BUCKIe..............cooccueevueeriieiiieiieeieeee ettt 89

Gambar 4.43 Mengukur panjang dan lebar material plastik..........c.cccceeeiieriiiniiiiniinniiis 90
Gambar 4.44 MenguKkur pemasangan VeICTO ..........ccueecueereeecueenieeiieeeiieeieeseeeveesieesseenseenes 90
Gambar 4.45 Pembuatan Raift COVEF ...........ccociiueiiiiinieniieieitesiteie ettt 91
Gambar 4.46 Produk digunakan pemain skateboard dengan Shoulder Strap ..................... 98
Gambar 4.47 Produk digunakan pemain skateboard dengan Sling Strap ................c.c....... 98
Gambar 4.48 Produk digunakan pemain skateboard dengan Dijin-jing.............cceeeveenenne 99
Gambar 4.49 Produk saat menggunakan Rairt COVeT ..........ccccceeeueenieecueenieeieenieeieenieens 99
Gambar 4.50 Produk digunakan dan dibawa menggunakan sepeda motor ....................... 100

O

XV



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 Jumlah Komunitas Skateboard di Yogyakarta ...........ccccceevveienieniiienieniieiieenn 11
Tabel 2.2 EXCISHING PPOAUCE..........c..ooceeeiiieiieeiieeieeie ettt ettt saeeaeeseveesaesaneas 29
Tabel 2.3 Data Antropometri Indonesia Umur 15-30 Tahun Persentil 50th........................ 42

Tabel 3.1 Hasil Wawancara terhadap Pemain Skateboard di Komunitas Skateboard
YOZYAKATLA ..ottt et ettt ettt ab e e eenaeenees 48

Tabel 3.2 Hasil Kuesioner Online 1 yang dibagikan pada Komunitas Skateboard di

Y OZYAKATEA ..ottt et ettt ettt et ab e e eenaeenes 55
Tabel 4.1 Harga Pokok Produksi dan Penjualan.............cccccoeoiiiiiiiiiniiiinieeiieieieeeen 92
Tabel 4.2 Hasil Wawancara Evaluasi Produk Sarana Bawa teboard...............ccuuun...... 95

O

XVi



A e

DAFTAR LAMPIRAN

KUISTOMNET ...ttt sttt et e bt et eae 104
Sketsa AIETNALIT .......cc.eiriiiiiieeiee et 108
DOKUMENEAST ...ttt ettt sttt et st be st esbe et eae 111
Gambar UngKahan ............cociiiiiiiiiiiii et 113
Gambar TEKNIK......ccoiitiiiiiieiee ettt 114

Xvil



BAB1
PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang

Olahraga dari berbagai cabang di seluruh dunia telah mengalami banyak
perkembangan dari awal manusia mengenal olahraga sampai di jaman modern seperti
saat ini. Menurut Ajun Khamdani (2010:1), olahraga (sport) berasal dari bahasa Latin,
disportare atau deportare, kata deportare berarti penyenangan, pemeliharaan, atau
penghiburan untuk bergembira, arti kata tersebut olahraga diartikan sebagai kesibukan
manusia untuk menggembirakan diri sekaligus untuk menjaga kesehatan jasmani,
olahraga merupakan alat ampuh untuk pembentukan fisik dan mental bangsa, dengan
sering berolahraga maka aktivitas sehari-hari juga akan terasa ringan saat

melakukannya. Dalam perkembangannya olahraga di dunia ini telah banyak

bermunculan jenis-jenis olahraga baru, tidak terkecualj olahraga extreme yang

terdengar belum populer dan dikenal di Indongsia erkembangan olahraga

(papan luncur) atau s

yang menampi
membuat kebanyakan anak muda di seluruh dunia tertarik untuk mencobanya. Aksi-
aksi berbahaya seperti meluncur dengan kecepatan tinggi, melompati anak tangga
dengan papan, meluncur diatas sebilah besi, dan aksi-aksi berbahaya lainnya dirasa
sesuai dengan tingkat adrenalin dan emosi yang memuncak pada anak muda.
Sehubungan dengan perkembangan komunitas skateboard dari berbagai kota-kota di
Indonesia pertumbuhan dan perkembangannya pun semakin bermakna setelah adanya
asosiasi resmi skateboard Indonesia atau ISA (Indonesia Skateboarding Assosiation).
Serta menjadikan para pemain skateboard untuk ujuk gigi di perhelatan se-Asia (4sian

Games).

Seperti kebanyakan youth culture, pemain skateboard masing-masing memiliki
ciri tersendiri dalam berpenampilan saat berlatih & berkompetisi. Para pemain

skateboard biasa mengenakan produk-produk yang memang berkecimpung dalam



industri skateboard, baik baju, celana, sepatu, dan peralatan bermain skateboard.
Dengan membawa peralatan skateboard yang lengkap maka para pemain skateboard

akan lebih siap jika mengalami halangan saat berlatih dan berkompetisi

Hal-hal inilah yang membuat pemain skateboard memerlukan sarana bawa
papan luncur dan peralatan skateboard yang dapat mengorganisir peralatan yang

dibawa saat berlatih dan berkompetisi skateboard.

Dari hasil wawancara dan observasi langsung dengan komunitas pemain
skateboard di Denggung Skatepark (arena bermain skate) Sleman Yogyakarta dan
Komunitas Wijilan Skateboarding, didapat bahwa mereka kesulitan saat mengemas
barang-barang bawaan yang dibawa saat berlatih dan berkompetisi. Kesulitan yang

terjadi antara lain;

* Membawa lebih dari satu papan seluncur pengganti sefingga pemain skateboard
membawa lebih dari 1 tas.

* Banyaknya barang bawaan membuat iss erantakan dan kesulitan saat
mencari barang.

* Penyimpanan papan lunc

at terjadhujan, sehingga berakibat kerusakan.

* Karena pemain s gutamakan performa, sehingga rata-rata dari
mereka membawa danperalatan yang mendukung lainnya. Namun, dengan
space yang banyak di antara mereka memasukkan perlatan skateboard

dengan mengg

aléan rotebag tambahan.

Tas yang berada di pasaran memang dapat membawa berbagai peralatan yang
dibutuhkan pemain skateboard, tetapi tas tersebut tidak dapat mengorganisir peralatan
yang dibawa dan tas tersebut tidak memiliki fungsi khusus dalam membawa maupun

menyimpan peralatan yang dibutuhkan pemain skateboard.

Atas permasalahan tersebut dibutuhkan suatu pengembangan desain tas yang

memiliki fungsi mengorganisir barang bawaan dan melindungi dari air hujan.



1.2. Rumusan Masalah
Berikut beberapa rumusan masalah yang terdapat di penelitian ini:
* Bagaimana desain sarana bawa untuk pemain skateboard?
* Bagaimana desain sarana bawa dapat terlindung dari air hujan, debu, dan
kotoran?

* Bagaimana roda skateboard dapat dimanfaatkan sebagai alternatif cara bawa?

1.3. Tujuan dan Manfaat
a. Tujuan produk ini adalah:

* Mengintegrasikan antara space penyimpanan barang bawaan pemain
skateboard dengan kemudahan penggunaan sarana bawa papan luncur dan
peralatan skateboard

* Melindungi papan luncur dan peralatan skatebodgd dari paparan air hujan

pada saat di luar ruangan (outdoor)

b. Manfaat produk ini adalah:

* Papan luncur dan pera katebo enjadi terorganisir dalam satu sarana
bawa
* Pemai d menjadi tidak kesulitan pada saat membawa papan luncur

* Membgsikanslternatif cara bawa kepada pemain skateboard

* Mengurangi risiko kerusakan pada papan luncur dan peralatan skateboard

1.4. Metode Desain
* Metode Penelitian Kualitatif

Afrizal (2014) berpendapat metode penelitian kualitatif merupakan istilah
yang luas, yang meliputi berbagai teknik dan filosofi, yang tidak mudah untuk
didefinisikan. Dalam istilah yang luas, penelitian kualitatif adalah pendekatan yang
memperbolehkan untuk meneliti pengalaman seseorang secara detail dengan
menggunakan set spesifik dari metode penelitian seperti wawancara, diskusi
kelompok, observasi, dan metode visual.

Wawancara terhadap pengguna atau pemain skateboard di Denggung

skatepark untuk mendapatkan informasi yang detail dari masalah. Diskusi terhadap



kelompok atau komunitas skateboard menjadi pendukung pada penelitian,
misalkan dengan memberi kuisioner dengan beberapa pertanyaan untuk
mendapatkan presentase penguat sebuah penelitian. Observasi langsung ke
lingkungan pengguna produk yaitu ke Denggung skatepark, Sleman Yogyakarta.
Metode visual berguna untuk mendapatkan kondisi visual terhadap para pemain
skateboard, mulai dari bentuk, corak, warna, tema dan desain agar produk yang
dibuat untuk mengatasi masalah para pemain skateboard sangat bermanfaat. Yang

terakhir biografi berguna untuk

Metode kreatif
The Front-end Process dari Ulrich dan Eppinger (2008) yang menjelaskan

bahwa setiap langkah desain saling berhubungan seperti,gambar di bawah ini:

2 Phase 3: Phase 4: Phase 5:
System-Level Detail Testingand  Production
Design Design Refinement Ramp-Up

ambdr 1.1 Diagram alur The Front-end Process
Sumber: Ulrich, Karl. T. & Steven D. Eppinger. 2008)

Dala disebutkan bahwa langkah-langkah ini dilakukan secara
berurutan tanpa melompati langkah yang ada. Namun dalam praktiknya sering
terjadi proses pengulangan kembali. Karena tidak menutup kemungkinan dalam
setiap fase menemukan informasi yang baru setelah ada pengulangan kembali.

a. Planning

Dalam tahap ini, proses yang terjadi adalah melihat penyelesaian
yang muncul dalam masalah produk dan menetapkan seperti apa desain
yang diperlukan. Tahap ini menghasilkan susunan pernyataan terhadap
kebutuhan pemain skateboard. Setelah pernyataan muncul pengembangan
desain alat bawa akan sejalan dengan kebutuhan pemain skateboard.

Tahap ini dijalankan sekali hanya untuk melihat masalah yang ada.



b. Concept Development
Tahap ini menentukan konsep produk apa yang dapat menyelesaikan
masalah pemain skateboard. Hasil dari proses ini dasar spesifikasi alat
bawa yang menjadi batasan produk. Prosedur ini untuk menghindari ide
yang muncul keluar dari jalurnya dan mengganggu proses pengembangan
desain. Proses ini dapat dikatakan sebagai prosedur yang penting karena
bagaimana produk ini nanti dikembangkan. Tahap ini menggunakan
metode tambahan yaitu SCAMPER untuk memaksimalkan pengembangan
ide kreatif agar lebih baik.
c. System-Level Design
Tahap ini ada untuk membahas spesifikasi fungsional tiap bagian
yang dipakai dan dibutuhkan oleh alat bawa yang sedang dalam proses

desain. Skala prioritas fungsi dari setiap enjadi hasil dari proses

ini. Setelah ada skala prioritas desat ih tepat sasaran dalam
masalah pemain skateboard.
d. Detail Design

Tahap ini ada tuk mos@ncang spesifikasi yang lebih lengkap

meliputi bahan bak, b8htuk, komponen, peralatan yang dibutuhkan untuk

n perakitan sarana bawa,. Proses ini memasuki

¥ sebagai celah desain produk alat bawa yang kurang dan
memperbaikinya. Proses ini bisa dilakukan beberapa kali hingga produk
dapat berfungsi.
e. Testing and Refinement
Tahap ini sedikit berbeda dari tahap ke empat yaitu mengetahui
bagaimana kinerja produk oleh dan terhadap pemain skateboard, sehingga
akan menemukan kelemahan dan kekurangan pada produk yang didapat
dari masukan pemain skateboard.
f. Production Ramp-up
Tahap ini adalah tahap terakhir berupa prototype, tahap terakhir ini

yang akan melanjutkan untuk ke tahapan produksi sebuah produk.



1.5. Kerangka Pemikiran

HOBI
OLAH RAGA
X-TREME
SPORT
OUTDOOR INDOOR
BMX ROLLER SKATEBOARD
SKATE
PAPAN TOOLS
LUNCUR SKATE

BAW;

WATERPROOF

r 1.2 Kerangka Pemikiran penulis

umber: Penelitian pribadi, 2019)

ELEKTRONIK

PAKAIAN/
HANDUK




BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

5.2.

Berdasarkan dari penelitian hingga penyelesaian masalah melalui desain produk

dapat disimpulkan bahwa:

a.

Saran

Sarana bawa skateboard mampu mengatasi permasalahan pemain skateboard
dalam membawa papan luncur dan peralatan skateboard serta peralatan pribadi.
Konsep waterproof mampu menahan paparan air. Dikarena dengan pemilihan
material utama waterproof dan menambahkan rain cover, barang bawaan seperti
papan luncur dan peralatan skateboard serta peralatan pribadi menjadi terhindar
dari debu kotoran dan air (air hujan).

Roda skateboard mampu dimanfaatkan pemain skateboard pada saat berada di

terminal maupun lantai yang rata untuk dijadikanWrolley sehingga pemain

skateboard tidak merasa lelah pada saat memba apan luncur dan peralatan

skateboard.

Dari hasil proses pembua oduk, muncul saran — saran yang nantinya

dapat membantu proses pengetabangan produk ini lebih baik yaitu:

Menambahka warn@ maupun motif agar terlihat lebih menarik untuk
dipandang.
Lebih mengembangkan lagi variasi bentuk dari produk agar pemain skateboard

mempunyai pilihan sesuai dengan seleranya.
Material yang digunakan sebagai bahan baku pembuat produk hendaknya murah
dan mudah untuk di dapatkan.
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