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ABSTRAK 

 

 Perancangan produk ini merupakan dasar dari sebuah perkembangan sepatu yang 

semakin lama semakin berkembang dan dalam perkembangannya sepatu semakin banyak varian 

bahan, model, jenis, dan harga. Seiring berjalannya waktu sepatu banyak dijadikan benda koleksi 

dan bisnis yang tentunya memerlukan perawatan khusus dan pendisplayan yang menarik. 

Menjadi kolektor sepatu tak semudah yang dibayangkan, permasalahan yang terjadi di lapangan 

adalah disaat pemidah tempatan sepatu ketika perawatan dan pameran, selain itu perlunya sarana 

display dan tempat penyimpanan yang tepat. Dengan melihat permasalahan tadi perancangan 

produk ini bertujuan untuk memberi kepraktisan bagi kolektor sepatu untuk merawat, memindah 

tempatkan sepatu, dan mendisplay sepatu dengan baik. Dalam perwujudan dan pengembangan 

gagasan pada produk ini di dasari oleh beberapa metode yaitu kualitatif dan scamper. Dengan 

menggunakan metode tesebut didapatkan sebuah desain “box yang mampu di bongkar pasang 

untuk keperluan pendisplayan, penyimpanan dan pemindah tempatan sepatu bagi kolektor”. 

Produk baru diberi nama “Z Box” dan telah melalui ujicoba dan mampu menjawab segala 

permasalahan yang terjadi pada kegiatan mengkoleksi sepatu. 
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ABSTRAK 

 

 Perancangan produk ini merupakan dasar dari sebuah perkembangan sepatu yang 

semakin lama semakin berkembang dan dalam perkembangannya sepatu semakin banyak varian 

bahan, model, jenis, dan harga. Seiring berjalannya waktu sepatu banyak dijadikan benda koleksi 

dan bisnis yang tentunya memerlukan perawatan khusus dan pendisplayan yang menarik. 

Menjadi kolektor sepatu tak semudah yang dibayangkan, permasalahan yang terjadi di lapangan 

adalah disaat pemidah tempatan sepatu ketika perawatan dan pameran, selain itu perlunya sarana 

display dan tempat penyimpanan yang tepat. Dengan melihat permasalahan tadi perancangan 

produk ini bertujuan untuk memberi kepraktisan bagi kolektor sepatu untuk merawat, memindah 

tempatkan sepatu, dan mendisplay sepatu dengan baik. Dalam perwujudan dan pengembangan 

gagasan pada produk ini di dasari oleh beberapa metode yaitu kualitatif dan scamper. Dengan 

menggunakan metode tesebut didapatkan sebuah desain “box yang mampu di bongkar pasang 

untuk keperluan pendisplayan, penyimpanan dan pemindah tempatan sepatu bagi kolektor”. 

Produk baru diberi nama “Z Box” dan telah melalui ujicoba dan mampu menjawab segala 

permasalahan yang terjadi pada kegiatan mengkoleksi sepatu. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1.Latar Belakang 

 Hobi atau kegemaran bisa mengalahkan kebutuhan primer (Sudarto,2008). Hal ini 

menunjukkan bahwa kegemaran atau hobi bukan hanya sebatas pelepas penat atau sekedar 

mengalihkan perhatian sementara seseorang dari kegiatan rutin sehari-harinya. Menurut ilmu 

ekonomi kebutuhan primer manusia meliputi; sandang, pangan, dan papan. Sedangkan hobi 

atau bisa disebut rekreasi masuk dalam kategori kebutuhan tersier. Akan tetapi dewasa ini, 

banyak pehobi yang rela mengeluarkan banyak uangnya untuk sekedar menghidupi hobi. 

Hobi yang cenderung banyak mengeluarkan biaya adalah hobi mengoleksi barang tertentu. 

Untuk pehobi koleksi barang antik bisa saja mengeluarkan uang sedikit jika mau berburu di 

pasar loak, akan tetapi ada kalanya pula pehobi harus membeli dari kolektor lain yang 

harganya bisa berlipat ganda dari harga yang ada di pasar loak. Hal ini memperhitungkan 

dari kualitas dan tingkat kelangkaannya tentunya. 

Boleh saja menghidupi hobi, akan tetapi alangkah baiknya jika menghidupi hobi yang 

juga menghidupi (Ari,2011). Dalam artian hobi yang sehat adalah hobi yang juga bisa 

menghasilkan pendapatan. Hobi mengoleksi barang tertentu adalah salah satu hobi yang bisa 

dijadikan sumber pendapatan. Sebab pehobi mengoleksi atau kolektor pasti akan banyak 

bertemu dengan banyak orang yang memiliki hobi yang sama. Dalam perjumpaan itulah 

peluang terciptanya rupiah bisa didapatkan. Sebab dalam perjumpaan tersebut tak jarang 

bisa terjadi pertukaran barang, tukar tambah, atau bahkan transaksi jual beli.  

Salah satu hobi mengoleksi yang sudah merambah ke kalangan mahasiswa adalah hobi 

mengoleksi sepatu. Sepatu memang sangat akrab dengan kebutuhan manusia sehari-hari 

sebagai alas kaki. akan tetapi jenis sepatu dan juga corak sepatu yang dipakai tentu saja 

menyesuaikan dengan kebutuhan penggunanya. Sedangkan model sepatu yang tak pernah 

surut peminatnya di kalangan mahasiswa salah satunya adalah sepatu model sneakers. 

Sepatu dengan kesan santai, penuh warna yang segar, dan juga elastis ini digemari karena 

memberikan kesan anak muda yang fleksibel. Popularitas model sepatu ini juga dipengaruhi 

oleh idola kawula muda seperti atlet basket, pemain musik, atau bahkan juga aktor film. 
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Sehingga cara berpakaian mereka pun menjadi kiblat. Sepatu sneakers pun tak kalah dengan 

model sepatu yang berbahan kulit yang harganya bisa mencapai ratusan ribu bahkan jutaan 

rupiah karena beberapa produsen sepatu juga mengeluarkan edisi tertentu (limited edition) 

yang biasanya diproduksi dalam jumlah terbatas. Dari model yang terbatas inilah kelangkaan 

muncul dan bersamaan itu pula peluang usaha muncul. 

Kepercayaan diri tentunya akan meningkat ketika menggunakan sepatu asli yang pada 

dasarnya diproduksi terbatas atau limited edition. Oleh sebab itu bagi para kolektor sepatu 

yang memiliki koleksi sepatu langka ini pasti akan menjual dalam kondisi setengah pakai 

tapi tampilan baru (second but looks like new). Karena kondisi inilah perawatan sepatu untuk 

sekedar membersihkan, mengangin-anginkan, dan juga memajang sepatu selalu dilakukan 

untuk menjaga koleksinya tetap dalam kondisi baik. 

Pada penelitian lebih lanjut, didapati bahwa Rio/selanjutnya disebut pengguna yang 

menggeluti hobi yang menghidupi yakni mengoleksi sepatu sneakers. Dalam melakukan 

hobinya tersebut user mengoleksi sepatu limited edition yang langka di pasaran. Hobi ini 

digeluti dengan tujuan kegemarannya tersebut tidak terlalu menguras tabungan tapi tetap 

bisa memiliki barang yang banyak dicari orang. Untuk pemasaran atau agar sirkulasi 

koleksinya lancar, pengguna sering mengikuti pameran-pameran bertemakan fesien sampai 

dengan garage sale event. Dengan begitu, pengguna akan membawa koleksinya ke tempat 

acara dan menggelar koleksinya untuk dipajang. Dalam sekali pameran, pengguna biasanya 

membawa 10-15 pasang sepatu. Tentu saja pengguna mengalami banyak kendala pada saat 

akan membawa maupun saat akan memajang koleksinya. Sebelum berangkat user harus 

memasukkan masing-masing sepatu ke dalam box, kemudian di tempat pameran harus 

mengeluarkannya kembali untuk dipajang. Termasuk dalam cara pemajangan/display, 

pengguna juga harus memajang koleksinya agar terlihat menarik dan memacu niat 

pelanggan untuk mampir ke lapaknya dan kemudian membeli. Akan tetapi tidak berhenti di 

situ saja, pada kesehariannya pengguna melakukan perawatan terhadap koleksi sepatunya 

agar terjaga kualitasnya. Sehingga koleksinya akan tetap tampil baik ketika dipakai maupun 

saat dipajang di pameran. 

Proses perawatan untuk sepatu jenis sneakers ini tergolong tidak rumit karena cukup 

hanya dengan menyikat permukaan sepatu dengan sikat yang halus dan menggunakan air 

sabun khusus sepatu. Kemudian mengangin-anginkannya di tempat yang teduh. Akan tetapi 
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jika proses pembersihan ini terjadi pada 20 pasang sepatu koleksinya, maka pengguna akan 

membuang waktu hanya untuk memindahkan sepatu sebelum atau sesudah dibersihkan yang 

tentunya akan dilakukan di luar ruangan. 

Dengan demikian, hendaknya pada kegiatan mengoleksi dan menjual sepatu yang 

dilakukan pengguna ini dibutuhkan sarana bantu yang dapat meringankan kerja pengguna 

dalam merawat, memindahkan, juga sekaligus menarik minat pembeli saat koleksinya 

dipajang. 

 

1.2.Rumusan Masalah 

Dari penelitian lapangan untuk mencari kemampuan jangkauan dari pengguna dalam 

berkegiatan ditemukan beberapa masalah sebagai berikut : 

 Kebutuhan sarana dalam  pemindahan sepatu saat penjemuran, berkaitan dengan 

jumlah sepatu yang dapat diangkut dalam sekali jalan. 

 Kebutuhan akan media display yang dapat menarik perhatian saat ada orang yang 

berkunjung melihat sepatu koleksinya, berkaitan dengan bentuk dan estetika. 

 Kebutuhan akan kemampuan daya tampung media display, berkaitan dengan jumlah 

sepatu yang mampu dipajang dalam satu media display.  

 

1.3.Pernyataan Desain 

Sarana display sepatu yang mampu dibongkar pasang untuk kebutuhan 

pemindahtempatan sepatu. Untuk pria dan wanita usia 20 tahun - 35 tahun yang hobi 

mengoleksi sepatu, yang penempatannya di dalam ruangan / kamar  dengan tujuan untuk 

memudahkan pehobi ini dalam melakukan perawatan sepatu koleksinya yang ditinjau dari 

proses penjemuran sepatu dan juga memiliki manfaat dalam segi penghematan waktu dan 

tenaga saat penjemuran juga saat memajang koleksinya ketika pameran. 

 

1.4.Tujuan dan Manfaat 

Sarana yang di usulkan di atas bertujuan untuk : 

 Menghemat waktu dan tenaga saat sepatu harus dijemur dan dibersihkan, karena 

dalam sekali bawa pengguna hanya mampu membawa 2 pasang sepatu. 
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 Mampu memaparkan dan memamerkan sepatu yang dipajang dengan baik seperti 

yang di harapkan. 

 Mudah dan praktis ketika sepatu-sepatu tersebut harus berpindah tempat. 

 

 

Adapun manfaat dari sarana yang di usulkan yaitu :  

 Mempersingkat waktu dalam hal pemindahtempatan sepatu. 

 Tatanan sepatu lebih rapi dan mampu memunculkan pesona elegant dari sepatu yang 

dipamerkan, dilihat dari jarak dan cara penataan sepatu. 

 Memunculkan daya tarik  orang yang berkunjung ke kamar pajangnya maupun saat 

mengikuti pameran dengan kesan yang ditampilkan oleh media display. 

 

1.5.Batasan Produk 

Batasan produk didapat dari hasil kesimpulan penelitian yang sudah dilakukan, yaitu : 

 Memberikan kepraktisan dalam pemindahtempatan sepatu, yang biasa hanya dapat 

membawa 2 pasang sepatu ini mampu membawa 8 pasang sekaligus 

 Mampu menyimpan serta memajang 16 buah sepatu dengan baik. 

 Ditempatkan di dalam ruangan. 

 Terdapat engsel-engsel sebagai media bantu bongkar pasang . 

 Bentuk yang atraktif mampu menarik perhatian orang yang melihat koleksinya. 

 

 

1.6.Metode Desain 

 Penelitian kualitatif 
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Gambar 1.1. Ilustrasi Penelitian Kualitatif 

 

Penelitian dilakukan di rumah pehobi koleksi sepatu untuk melihat serta mengatahui 

kegiatan dan kebiasaan user dalam merawat sepatu koleksinya sehari-hari. 

 

 Scamper  

 

Gambar 1.2. Gambar Scamper 

 

Merupakan metode yang diambil dari beberapa kekurangan dan kelebihan existing 

produk. Pada metode ini ada beberapa bagian yang ditambahkan atau dikurangkan 

bahkan dapat digabungkan untuk mewujudkan sarana ini, agar semakin lebih baik dan 

sesuai dengan kebutuhan pengguna.  
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 Metode User Centered Design 

 

Gambar 1.3. Gambar USD 

 

Dalam penelitian ini metode ini proses dimulai dari perencanaan, kemudian 

penelitian, dilanjutkan ke proses desain, untuk selanjutnya diadaptasikan pada 

pengguna maupun lingkungannya, dan terakhir adalah evaluasi. Proses desain ini 

dilakukan agar proses terjadi secara runtut dan membuahkan hasil yang maksimal. 

 

 

 Eksperimen Kelayakan Fungsi Produk 

 Eksperimen ini dilakukan dengan menguji model yang akan digunakan langsung 

oleh target pengguna untuk melihat apakah model telah berfungsi dengan baik seperti 

rencana 
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BAB V 

PERWUJUDAN KARYA 

 

5.1. Gambar Teknik 
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5.2. Gambar 3D 

 

Gambar 5.1. Gambar 3D produk akhir 
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5.3. Proses Produksi 

 Proses produksi dilakukan di bengkel mebel “Sabarto” yang beralamat di dusun 

Karangasem, Kedungsari, Pengasih, Kulon Progo. Proses produksi berjalan selama 10hari. 

 

                     

 Penyerutan/ penghalusan                Memotong sesuai pola       Pengepresan papan 

                                

                                                             

   Pisau profil untuk membuat rel       Penghalusan papan           Pemotongan papan 

      

   

Proses Perakitan dan Finishing 
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5.4. Purwarupa Produk Baru 
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5.5. Uji Coba Produk Baru 
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