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MOTTO
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INTISARI

Tugas Akhir ini bertujuan untuk mengembangkan desain sepatu skareboard merek
XYZ dengan mempertahankan Teknik Vulkunisasi. PT 55 Utama Surabaya
merupakan sebuah perusahaon vendor yang memproduksi berbagal merek sepatu
Vulkanisasi terkenal salah satunya adalah merek XYZ. Sepatu merek XYZ
merupakan sepatu yang memmjang kebutuhan parn pemain skaiehoard. Dalam
proses pengamatan ditemukan sepatu XYZ tersebut memiliki kekurangan pada
kenyamanan para pelaku pemain streel skatchoarding serta kurangnya kontrol
pada papan skareboard. Metode yang digunakan dalam perancangan imi adalah
pendekatan desain sedanghkan tekmik vang dipunakan dalam pengambilan data
adalah observasi dan kuesioner. Hasil pengamatan dan hasil kuesioner terdapat
kekurangan terutama pada kenyamanan dan fungsi stabilitas saat bermain
xkateboard, ditemukan pada bagian pungpung kaki ferea faxtep) merasa kurang
nyaman dan bagion Qusole kurang memberikan Grip vang balk. Oleh karena ihu,
Tugas Akhir ini mengembangkan desain yang lebih baik dengan memperhatikan
pspek-aspek  fersebut.  Pengembangan  desain imi pada bagian  Upper
mengedepankan aspek fungsi dengan tetasp mempertahonkan nilai estelika
sehingga penggunaan bahan swede dan penambahan komponen Lining berbahan
Lyera ditujikan untuk melindungi pada bagian belakang dan punggug koki {area
instep), Pada bagian Bovom letap mengpunakan Tekmik Vulkanisasi dengan
penambahan rubber serta modifikasi penambahan Bemper poda bagian Bettom,
penambahan Buwmper digunokan untuk mengontrol papan skateboard agar lebih
stabil. Hasil ujicoba sepatu saat digunakan oleh para pemain streer skateboard di
Ponorogo menunjukan para responden menytaksn sepatu ini nyaman serta aman,
dan untuk penggunsan trik @lie dinyatakan berfungsi secara baik, sehingga
memenuhi kebutuhan merska dan didapat hasil pengembangan desain ini
memenuhi kriteria untuk pemain steeet skatehonrding di Ponorogo,

Kata kunel: Street Skateboard, Vulkanisasl, Lining Lycra. Bumper,



ABSTRACT

This Final Project aimx to develop a skateboard shoe design of the XYZ brand by
maiptaining the Vulcanization Technigue. PT 58 Utama Surabayo iv a vendor
company that produces various faomous Vifcanizaiton shoe brands, one of which
ix the XYZ brand. XYE brand shoes ore shoes that support the needs of
skateboarders, In the observation process, it was found thai XYZ shoex have
shoricomings in the comfort af street sknteboarders and [ock of control on the
skateboard board, The method used in this design is the dexign approach while
the technigues used in date collection are ohsernvation and questionnaires. The
resufty of observations and guestionnmives  show shorfvomings, expeciallv in
comfort and stabifity finction when plaving skateboanding, found in the instep
area {Tnstep area) feels uncomfortable and the Cutsole section does not provide
good Grip. Therefore, this Final Profect develops o hetter ﬂ’h.ig_n by considering
these aspects. The development of this designin the Upper section prioritizes the
functional aspect while maintaining aesthetic value so that the use of suede
material and the addition of Lyera Linfng components are intended to protect the
back and instep of the fool (instep area). The Bottom section still wses
Vildeunization Techmigus with the oddition of rubber and modification af the
addition of Bumpers on the Bottom seciion; the addition of Bumpers is used (o
conttral the skatechoard heard e be more stable. The results of shoe trials when
used by sireet skatehoarders in Ponorogo showed thal respondenis stated that
these shaes were comforfabfe and safe, and for the use of e tricks, they were
stated to function well, thus meeting thoeir meeds and the resulis of this design
development met the criteria for sireet skateboarders in Ponorogo.

Keywords:  Street Skateboard, Vilcanization, Lycra  Lining, Bumper.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang
Skateboard, - sebagaimana ditegaskan oleh Wilkins (2019}, telah
melampaui  batasan  olahraga  konvensional. Skateboard adalah  sebuah
manifestasi ekspresi dirl, seni, dan budaya yang memiliki dampak sosial yang
kuat. Para pemam skoieboord hdak hanya bersksi di atas papan, mercka
menusngkan kreativitas, goya, dan identitas mereka dalam setiap gerakan.
Skateboard adalah sebuah bahasa universal yang menghubungkan mdividu dan

berbagai latar belakang. membentuk komunitas yang solid dan inklusif.

Dibalik keindahan dan kebebasan vang ditvwarkan oleh pemain
shateboard, terdapal tumtutan fisik vang tinggi. Pemain skateboard dituntut
untuk memiliki kelincahan, keseimbangan, dan keluatan yang optimal uniuk
melakukan trik-trik yang kompleks dan menantang. Selain itu, keamanan juga

menjadi perhatian utsma, mengingat risiko cedera yang selalu mengintai.

Sepatu, sebagai salah satu perlengkapan utama pemain skaiehoard,
memiliki peran krusial dalam mendukung performa dan keamanan. Sepatu
yang tepat dapat meningkatkan kelincahan pemain skateboard, memberikan
traksi yang optimal, serta melindungi kaki dan benturan dan cedera. Namun,
tidak sermua sepatu didesain khusus untuk memenuhi kebutohan unik pemain

skirteboard.
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Oleh karena itu, perancangan desain sepatu skateboard. yang berfokus
pada aspek keamanan, kenyamanan, dan fungsional pemain menjadi sangat
relevan. Sepatu yang dirancang dengan mempertimbangkan geraksn pemain
skerteboard dan kebutuhon spesifik pemain skoreboard, dapat memberikan

dukungan yang optimal bagi performa pemain skateboard,

Desain  sepatu  vang mempertimbangkan aspek  keamanan,
kenyamanan, dan fungsional dapat meningkatkan kelincahan pemain
skoteboard, memungkinkan mereka untuk bergerak dengan lebih bebas dan
melakukan trnk-irik vang lebih kompleks. Sol sepatu yang didesain khusus
dengan pola tapak yang optimal dapat memberikan traksi vang baik di berbaga
permukaan, mengurangi risiko terpeleset dan jatuh. Selain itu, penggunaan
material yang tahan lama dan protektif dapat melindungi koki dan benturan

dan cedern.

Dengan memadukan aspek fungsionalitas, keamanan, dan estetika,
Desain sepatu  skatebowrd dapat menjadi solusi yang holisik unfuk
meningkatkan pengalaman skoreboard bagi para penggunanya, Sepatu yang
tidak hanya mendukung kenmansn, kenyamanan, dan fungsional tetapi juga
mencerminkan gaya dan identitas pemain skateboord, okan menjodi -aset

berharga bagi komunitas skatebodred.

PT 55 UTAMA SURABAYA sebuah perusahsan alas kaki yang
berbasis di Surabava, Jawa Timur, telah mengokir namanya sebagai produsen

sepaty skateboard terkemuka di Indonesia. Dengan produksi sepatu merek



XYY, perusahaan ini telah lama menjadi bagian tak terpisahkan dan komunitas
Skateboard Tansh Air, menvediakan sepatu berkualitas tinggi yang dirancang

khusus untuk memenuhi kebutuhan para Skateboarder.

Sepatu skateboard XY Z, yang diproduksi dengan mengutamakan doya
tahan, kenyamanan, don performa, telah menjadi pilihan favort para pemain
skateboard dan berbagai tingkatan. Desain yang stylish dan fungsional, serta
penggunaan material berkualitas tinggi, membuat sepatu XYZ mampu
menahan tekanan dan benturan yang sering terjodi dalam olshraga skateboard.
Selaim 1w, PT S8 UTAMA Surabaya juga aktif mendulomg  komunitas
skateboard Indonesin melalu berbagzi scara dan sponsorship. memperkuat

posisinya sehagal brand vang dekat dengan parn pemain sbateboard.

Dengan sejarah panjang dalam produksi sepatu skarchoord, komitmen
terhadap kualitas, dan kepedulian terhadap masyarakat dan lingkungan, PT 88
Utama telah menjadi salah satu perusahasn alas kaki vang paling dihormati di
Indonesia. Perusahasn ini terus bernovasi dan berkembang untuk memenuhi
kebutuhan para pemain skotefoard vang terus berubah, sambil tetap menjaga

nifai-nilai vang telah menjadi landasan kesuksesannya.

PT 55 Utama peresahoan besar yang sudah diakui, khususnya pada
sepatu  dengan Teknik Vulkanisasi, PT S5 UTAMA Surabaya dupat
kepercayaan dari merek-merek sepatu skefehoard yang konstruksi sepatunya
menggunakan Teknik Vulkanisasi. Tetapi seiring dengan kondisi industri vang

mengalami penurunan permintaan, produksi sepaty Vulkanisasi berkurang



akibat dari dampak perekonomian makro dimana seluruh industri sepatu juga
mengalami penurunan. PT 88 Ulama tidak lepas dan massalah tersebut merek-
merek lokal yang mengakibatksn banyaknya ragam produk sepatu yang
diproduksi FT 88 Utama Surabava menjadi terkendala, PT 55 Utama banyak
memproduksi sepaty dengan cin khas Teknik Vulkanisasi dan sepatu tersebut
sudah diakui berbagai fuwver. untuk mengisi kekosongan produksi PT 58
Utama meminta penulis unfuk mengembangkan sepatu skateboard berdasar
pada desain sepatu XYZ dengan tetap mempertahankan teknik Vulkanisasi,
penulis berkesempatun untuk terlibat dalam proses pembuatan salah satu
produk lokal unggulan perusahaan, vyaitu sepatn merk XYZ. Sepatu ini
meripakan hasil kolahorasi antara desainer lokal dengan tim produksi PT 53
Utama Surabaya, yang dirancang khusus untuk memenuhi permintaan pasar
domestik. Kualitas sepatu XYZ tejamin melalui proses kontrol yang ketat,
mulai dari pemilihan bahan baku berkualitas hingga tahap finishing yang
presisi, menghasilkan produk yang tahan loma dan sesus dengan standar mutu
mdustri sepatu nasiomal. Penulis diberi kesempatan oleh PT 55 UTAMA
Surabaya untuk melakukan pengembangan desain dari salah satu produk sepatu
merck XYZ agar keberlangsungan produksi sepatu Vulkasinasi di PT S8

UTAMA Surabaya dapat berlanjut kembali.



B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakangp di atas, dapal diperoleh Rumusan Masalah, yaitu :

|. Bagaimana cara mengembangkan dessin sepatu sireer skateboard dengan
mempertahankan Teknik Vulkonisasi agar keberlangsungan produksi sepatu
Vulkanisasi tetap berjalan®

2. Bagaimana cars menemukan desain baru sepatu XYZ agar sesuai dengan
aspek keamanan, kenyamanan, dan fungsional pada studi kasus street
skatehoerd di Ponorogo?

3. Bagaimana cara mengefahu perbondingan fitur desam sepatu XYZ dengan

sepata XYZ yang sudah dikembangkan?

C. Tujuan Karya Akhar
Berdasarkan uram [star belaksng dan rumusan masalah, maka tujuan dalam

penyusunan tugas akhir ini sebagai berikut ;

I. Mengembangkan desain sepatu street skuteboard dengan memperiabankan
Tekmk Vulkanisasi agar keberlangsungan produksi sepatu Vulkanisasi tetap
berjalan.

2. Mempelajari bagaimana menemukan desain baru sepatu XYZ agar sesua
dengan aspek keamanan, kenyamanan, dan fungsional pada studi kasus
strect skateboard di Ponorogo.

3. Mengetahui perbandingan desain sepatu XYZ dengan desain sepatu XYZ

yang sudah dikembanghkan.



D, Manfaat Karya Aklir
Manfaat dari karva akhir yang dilakukan memiliki beberapa manfaat sebagai

berikut :
1. Bagi Penulis :

Menambah wawasan, pengetahusn, don ilmu baru dalam proses desain
sepaty streer skateboard, dan dapat menerapkan ilmu vang didapat di

bangku perkulizhan.
2. Bagi Politeknik ATK Yopyukarta

Tambahan referensi bagi mahasiswa Politeknik ATK Yogyakaria mengenni

proses desain sepatu khususnya di prodi, Pengolahan Produk Kulit,
3. Bagi Masyarakat

Menjzdi referensi dalam proses pembuatan desain sepatu streef skateboard.



BABIT
TINJAUAN PUSTAKA

A. Desain
Desain adalah proses yang kompleks dan multifaset vang melibatkan
berbagal kegiatan, mulai dari nset pengouna hingga pembuatan prototipe dan
pengujian. Desainer harus memiliki pemahaman yang kuat lentang kebutuhan
pengguni, serta kemampuan untuk menghasikan ide-ide kreatif dan
menerjemahkannya menjadi produk atsu lavanan vang fungsional dan menarik.
iMilton & Rodgers, 2013). Dalam melakukan pendalaman desain dapat

diuraikan menjadi berapa bagian sebhagai berikut:

. Brainstorming
Menurut Brown & Paulos, (2021), Srainctorming adalah tekmik
kelompok yang dirancang untuk menghasilkan ide-ide baru dan kreatif
dafam jumlah besor dalam wakiu singkat, dengan menangguhkan peniloian
dan mendorong partisipasi aktif dar semua anggota,
2. Imageboard
Menurut Cho & Kim, (20200, Imageboord atou Moodboard adalah
alat visual yang digunakan untuk mengumpulkan dan menyajikan gambar,
wama, teks, dan bahan Iminnyva vang terkail dengan lemn atau konsep
tertentu. fmagefoard dapat membantu desainer untuk mengembangkan ide-
ide mereka, mengkomunikasikan visi mereka kepsds orang lasin, dan

menciptakan suasana atau perasaan tertentu dalam sebuah proyek,



3. Sketsa Desain
Menurut Lawson, (2020), sketsa desain adalah representasi visual
awal dari sebuah ide atau konsep desain. Sketsa dapat berupa gambar tangan
bebas, diagram, atau miodel 3D kasar vang digunakan untuk mengeksplorasi
dan mengkomunikasikan ide-ide desain secara cepat dan mformal.
4. Desain Final
Menurut Ulrich & Eppmger, (2021), desain final adalah tahap akhir
dalam proses desain i mana semua keputusan desain telah diselesaikan dan
desain siap untuk diproduksi atan diimplementasikan. Desain final biasanya
mencakup spesifikasi teknis yang terpeninci, gambar kerja, dan informasi
lain yang diperiukan untuk méwujudkan dessin menjadi produk atau
liyanan yang nyata.
5. Pembuntan Pola
Menurut Shoeffer, (2021), Pembuatan pola (pattern making) adalah
seni don thmu merancang dan mengembangkan pola-pola yang digunakan
untuk membuat pakaian. [ni adalah proses menerjemahkan desam pakaian
dua dimensi menjadi bentuk tiga dimensi yang dapat dikenakan pada tubuh
MAnusia.
. Pemilihan Bahan
Menurat  Ashby, (2020}, Pemilihan bahan adalah proses
pengambilan keputusan yang krusial dalam desain produk. di mana desainer

mempertimbangkan  berbagai  faktor seperti sifat  material,  biaya



ketersediaan, dampak lingkungan, dan kesesuainn dengan fungsi dan

estetika produk vang diinginkan.

. Pembuatan Sampel

Menunat Glock & Kunz, (2020), Pembustan sampel (Sampel
muaking) adalah proses menciptakan prototipe atau model skala kecil dan
spatu produk desain sebelum produksi massal. Sampel ini digunakon untuk
menguji desain, mengevaluasi fungsionalitas, dan memvisualisasikan

produk akhir.

B. Ergonomi

Menurut Norman., (2013), Ergonomi dalam desain produk berfokus

pada bagaimana produk berinferaksi dengan pengguna. Imi mencakup produk

sesunl dengan aspek berikut:

Fdt

. Aspek Keamanan

Aspek keamanan desain produk adalab memastikan produk aman

digunakan, meminimalkan nsiko cedera atau bahaya bagi pengguna

. Aspek Kenyamanan

Aspek kenyamanan dalam desam produk adalsh memastikan
produk memberikan pengalaman penggunaan yang menyenongkan dan

mengurangi kelelahan atau ketidaknyamanan fisik bagi pengguna.

. Aspek Fungsionalitas

Aspek fungsionalitas desain produk adatoh memastikan produk

berfungsi dengan baik sesuai tujuannya,



C. Sepatu
Menurut Basuki (2010), mengatakan bahwa sepata adalah paksian
untuk kaki, sedangkan kaki adalah anggota badan vang hidup dan bergerak,
dengan bentuk yvong asimetris pada struktur dan geraknya. Pada prinsipnya
sepatu merupakan bagian busana {pakaian) yang dikenakan pada kaki untuk
memutupi bagian punggung dan alas (velapak) kaki. Pertamakali sepatu di buat
dengan bahan-bahan alami seperti serat, kulit pohon, dan kulit hewan. Seiring
berkembangnya zaman, fungsi, dan nila sepatu muncul banyok desain dan
teknologi baru vang bertujuon agar sepatu menjadi lebih nyaman dan bagus
dilihat.
Sepatu dapat dibagi menjadi 4 bapian pokok, vaitu: Upper (Bagian
Atas), Cuisole {Sol Luar), Midsole (Lapisan Tengah) dan insole (Sole Dalam),

Berikut penjelasanmnya:

l. Upper(Bagian Atas)

Upper sepatu odalsh bagian luar sepatu yang menotupi dan
melindungi bagian atas kaki. Upper sepatu memilikil beberapa komponen,
antara lain:

a. Vomp: Bagian depan yang menutupi jar-jan kaki dan punggung kaki.

b. Quarter: Bagian samping yang membungkus sisi koki.

¢. Lidah sepatu ( Tongue): Bagian yang terletak di bawah lubang tali sepatu,
menutupi punggung kaki.

d. Kerah sepatu (Collar): Bagian atas yvang membungkus pergelungan kaki.



2. Lubang tali sepatu (Evefets): Lubang-lubang kecil untuk memasukkan
tali sepatu.
f. Pelindung tumil {Hee! Counter): Bagian belakang yang membungkus
tumit.
. Chetzole (Sol Luar)

Outxele, atau sol luar, adalsh bagian paling bawah dari sepatu vang
bersentuban langsung dengan tanah. Owesole berfungsi untuk memberikan
traksi atau cengkeraman agar tidak mudsh tergelinetr, melindungi kaki dan
benda tajam dan permukaan kasar. serta memberikan daya tahan agar sepatu
tidak cepat rusak.

. Midsole { Lapisan Tengah)

Middvole, atau lapisan tengah, adalah bagian sepatu vang terletak di
antarn Owisele (sol luar) dan fasele (sol dalam). Fungsi utama midsole
adalah memberikan bantalan dan penyerapan guncangan sast berjalan atau
berlari.

. Insole (Sole Dalam)

Insole, atau sol dalam, adalah lapisan dalam sepatu vang terletak
tepal di bawah kaki. fnxole berfungsi untuk memberikan kenyamanan,
dukungan, dan stabilitas pada kaki sast beraktivitas. Jnsole binsanya terbuat
dari bahan yang empuk dan nyaman seperti busa atau gel. dan dapat

disesuaikan dengan bentuk kaki pemakainya.



I} Skateboard

Skateboord merupakan sebuah papan vang terbuat dan kavu dan

memiliki empat rods kecil yang digunakan untuk berseluncur di atas

permukaean kerss. Skatefoard tidak hanya sebagai alot olahraga, tetapi juga

menjadi bagian dari gaya hidep dan budaya anok muoda (Sadmioko, 2018).

Skateboard sendin dibedakan menjodi beberapa jenis olahraga vaitu:

. Street skateboard; Jenis skateboard yang paling umum, fokus pada

penggunzan elemen perkotaan seperti tangga, railing, lepi trotoar, dan objek

lainnya sebagai rintangan untuk melakukan trik.

. Vert skateboord:  skateboord di tamp vertikal (haffpipe) yang tinggi,

menckankan pada trik udara (gerdel) dan manuver dengan keeepatan tinggn.

. Park skateboard; sketehoord di taman skate (skatepark) yang dilengkapi

dengan  berbagni macam = nniangan  seperti camp.  bowd, dan e,

memungkinkan skaiefoarder untuk melakukan berbagai tnk dan manuver,

. Freestule skateboard: jenis skatehoard yang menekankan pada kreativitas

dan gava individu dalam melakukan tnk dan manuver di atas permukaan

datar.

. Downhill skateboard: skateboard menununi bukit dengan kecepatan tinggi,

membutuhkan  keberanian, keterampilan, dan peralatan khusus  untuk

menjaga keseimbangan dan kontrol.

. Longboord  ©  skateboard menggunokan papan yang lebih panjang

{fanghoard) daripada popan skateboard biasn, cocok untuk crudcimg,

downhifl, dan carving (berbelok dengan gaya).



E. Trik Ollie

Gombar |- Trk Ollie
Somber; Ollig tekatchognimet - Wikinade

Offie bukan hanya tentang ketinggian atav jarak lompatan. Ini adalah
tentang kontrol. presisi, dan kemampuan untuk mengmtegrasikan gerakan ke
dalam rangkaian trik vang lebih kompleks. % yang bak adolah landasan

bagi penguasaan skatebaard secara keselunthan (Miller 2023)

F. Sepatu Street Skateboard
Sepatu street shateboard adalah jenis sepatu yang dirancang khusus
untuk memenuhi kebutuhan para pemain skoteboord dalam melakukan trik dan
mamuver di Imgkungan perkotnan (sereer), Salah satu e khas dan sepatu

street skateboard adalah penggunaan sol Vulkanisasi (Smith 2008).

G, Vulkanisasi
Vulkanisasi adalah proses kimis vang melibstkan pemanasan karet
dengan belerang untuk meningkatkan kekuatan, elastisitas, dan ketahanannya

terhadap abresi (Brown don Jones 2020). Pada proses Vulkanisasi melibatkan



penggunaan panas dan tekanan untuk menggabungkan sol karet dengan bagian

atas sepatu | Upper) secara permanen dan dapat dijabarkan seperti berikut

. Persiapan: Bagian atas sepatu (Upper) dan sol karet disispkan. Sol karet

bizsanya sudah memiliki pola tapak yang diinginkan.

. Pemanasan: Sepatu ditempatkan dalam cetakan khusus dan dimasukkan ke

datam mesin Vulkanisasi. Mesin ini memanaskan sepotu pada suho tinggi
untuk melelehkan karet sol.

. Penekanan: Setelah karet cukup lumak, cetakan ditutup dengan tekanan

tinggi. Tekanan ini memaksa karet meleleh mengisi semua ruang antara sol

dan upper, memastikan 1katan yang kuat dan merata,

. Pendinginan: Sepatu dibigrkon mendingin dalam cetakon. Saal karet

mendingin, @ mengeras dan membentuk tkatan permanen dengan npper

sepatu.

. Fimixhing: Sepatu dikelvarkan dari cetakan, dan dilakukan proses finishing

seperti pemotongan kelebihan karet, pembersihan, dan pemeriksaan kualitas.



BABITI
MATERI DAN METODE KARYA AKHIR

A Materi Karya Akhir
Materi karva akhir ini adalah sepatu skareboard merek XYZ yang
diproduksi di PT S5 Utama Surabaya, Sepatu merek XYZ tersebut akan
diamati dan identifikasi sesuni dengan poin berikut:
l. Desain Sepatu XYZ

Bagian ini akan membahas desain sepaty XYZ, mulai dari
gambaran  bentuk desain sepatu  hingga elemen-elemen unik  yang

membedakanmya duri sepatu sharebogrd lainmya.
2. Fitur dessin sepata XYZ

Sepatu XYZ dilengkapi dengan desain dan fitur khusus yang
bertujuan untuk menmgkatkan performa dan kenyamanan parn pemain
skateboard. Bagian ini akan menjelaskon secara rinct fitur-ftur unggulan
tersebut agar menunjang kebutuhan para pemain skafeboard don onalisis

aspek keamanan, Kenyamanan dan fungsional,
3. Kelebthan dan kekurangan dessin sepatu XYZ

Setiap desain sepatu memiliki keunggulan dan kelemahannya
masing-masing. Bagian ini akan menyajikan evaluasi objektif mengenai
kelebihan dan kekurangan desain sepatu XYZ berdasarkan hasil kuesioner.

Informasi ini diharapkan dapat membantu para pemain sketeboard dalam
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menentukan apakah- sepatu XYZ sesuai dengan kebutuhan dan preferensi

mereka
4. Perbandingan sepatu

Perbandingan antara pengembangan desain sepatu XYZ dengan

sepata XYZ apaksh sudah memenuhi preferensi para pemain skatefoard |

B. Metode Tugas Akhir
Dalam penyusunan tugas akhir ini. penulis menggunakan pendekstan
desain sebagai kerangka kera untuk menyelesaikan masalah yang
dirdentifikasi. Pendekotan il memungkinkan penulis untuk merancang solusi

yang relevan dengan kebutuhan pengguna atau target pengguna.

Untuk memahami masalah secarn mendalam dan mengumpulkan

informasi yang diperlukan untuk mersncang solusi, penulis melakukan dua
jenis pengumpulan data:
I. Pengumpulan Data Primer
Pengumpulan data primer adalah proses mengumpulkan data
langsung dari sumber astinya atau subjek penelitian. Ini binsanya ditakukan
oleh peneliti sendiri dan melibatkan interaksi langsung dengan subjek atan
fenomena yang diteliti. Berikut adalah beberapa metode pengumpulan data

primer:



a. Kuesioner
Responden diminta untuk menjawab seranghkaian perfanyaan
tertulis. Kuesioner bisa dikirimkan melalui pos, email, atau diisi secara
online, Untuk mendapat data mengenai permasalahan pada sepatu dan
pemilihan desain sepatu skateboard.
b. Observasi
Peneliti mengamati dan mencaial perilaku atau karakteristik
subjek penelitizn. Observasi bisa dilakukan secara langsung atau dengan
menggunakan alat seperti kamera video. Dalaom pengambilan data
menggunakan metode mi olahraga skoteboard Msa  dilakukan di
skertepark, jalan, dan tempal yang biasa digunakan bermain skafeboard,
¢. Dokumentasi
Pengumpulan data dokumentasi adalah proses pengumpulan
diata dengan menggunakan dokumen-dokumen yang relevan dengan
penclitian. Dokumen tersebut bisa berupa laporan, catatan, foto, video,
atau bahan cetak lainnya yang berhubungan dengan subjek penelitian,
Dalam pengambilan data mengunakan metode dokumentasi olahraga
skirtehoard bisa berupa video afow  foto-foto  kegiatan  olahrogn
skurteboard.

2. Pengumputan Data Sekunder

Menurut Sugivono (2021), pengumpulan data sekunder merupakan
suatu proses pencarian datz vang telah tersedin don dikumpolkan oleh

individu atau lembaga lain sebelumnya. Data sekunder ind dapat berupa data



kuantitatif moupun kualitatif yang diperoleh dan berbagai sumber seperti
jurnal ilmish, laporan penelitian. buku. artikel, situs web resmi, dan basis

data statistik.

C. Waktu dan lokasi penelitian
Waktu yang digunakan dalam penelitian ini selama magang di PT S5
Utama Surabayva selama 6 bulan dan jugs penpamatan di lokasi skafeboard
jalan Sultan Agung No.6l, Sultan Agung, Nologaten, Kec.Ponorogo, Kab.

Ponoroge pada jam 1 5.00 - 17.30.

Lokasi penelitizn Tugas Akhir ini berada di Okaz Ponorogo, J1. Sultan
Ammg MNoo6l, Sultan Ammg, Nologaten, Kec.Ponorogo, Kab. Ponorogo.
Tempat ini bissanya menjadi tempat berkumpulya para sireet skafeboarding

yang ada di daerah Ponorogo dan bissa dijadikan scara skateboard juga.

D. Tahapan Penyelesaian Masalah
Tohapan ini mempakan disgram bagion alur pemecshan masalah
mulai dari pengamatan hingga kesimpulan.



(JDENTIFIKASI MASALAH)
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Disgram alur tersebul menggambarkan proses desain pengembangan

desain sepatu skaichoard secara sistematis. Benkut merupakan penjabaran dari

diagram alur :

L. Start

Start merupakon tahap awal dimulninya suatu alur pemecahan masalah.

2. Pengumputan data

Pengumpulan data adalah proses mengumpulkan informasi untuk

menjawab pertanyaan atan menguji  hipotesis. Proses tersebut dibagi

menjadi 2 yaitu:



a. Data Pnimer

Pengumpulan  data  primer adalah proses  mendapatkan

informasi langsung dan sumbernya melalui survei, observasi.
b. Data Sekunder

Pengumpulan daty sckunder adalah proses mendapatkan
informasi dari sumber yang sudah ada, seperti buku, jumal, laporan

penelitizn, atau basis data online.
1. Konsep Desain

Konsep desain adalah proses kreatif untuk merencanakan dan

menciptakan solusi yang memenuhi kebutuhan dan tujuan tertentu.

8. - Brainstorming

Brainviorming adalsh teknik pemecnhan masalsh secara kreatif
vang melibatkan sekelompok orang untuk menghasilkan ide sebanyak-

banyaknya dalam waktu singkal.
b. Imageboard

fmageboard desain adalah kolase visual yang digunakan untuk
mengkomunikasikan ide. konsep. dan gaya estetika dalam suatu proyek

desain.



c. Analis fmageboard

Analisis fmageboard adalah proses evaluasi elemen visual

dalam imagehoard.
d. Sketza Desain

Sketsa desain adalah gambar awal untuk memvisualisasikan

ide atau konsep desain.
3. Desnin Final

Desain final adalah versi akhir dan sebuah desain yang siap

untuk diproduksi atau di terapkan.
4. Sampel

Sampel desain adalah contoh representasi dari desain akhir

untuk memberikan gambaran kepada klien tentang tampilon dan

fungsionalitas.

4. Evaluas:

Evaluasi sampel adalah proses menilai sampel untuk memastikan
kesesuaiannya dengan tujuan produk, jika sessai maka akan finish jika

tidak sesual kembali ke proses desain final.
5.Finish

Finish merupakan tahap akhir dari suatu alur pemecahan masalah.
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