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MOTTO

"Dan katakanlah: Bekerjalah kamu, maka Allah dan Rasal-Nyva serta

orang-orang mukmin akan melthat pekerjaanmu."

(5. At-Taubah: 105)

“Sesungguhnva Allah mencintal |ika salah seorang di antara kallan
melakukan suatu pekerjaan. maka la menvempurnakannya.”

(HR. Al-Baihagqi)

“Design is not just what it looks like and feels like. Design is how it
works."”

(Steve Jobs)

"Barang siapa bersungguh-sungguh. maka la akan mendapatkannyva
(hasilp"™
{HE. Bukhari dan Muslim)

“Jika kamu ingin menjadi hebat, kamu harns rela melakukan apa yang
arang lain tidak mau lokukan.”

{Michael Phelps)
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INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan desain sepatu slip on wanita artikel
Griselda pada brand Tomkins milik PT Primarindo Asia Infrastructure Thk sebagai
respon atas penuninan penjualan yang signifikan. Penurunan ini disebabkan oleh
desain yang dianggap kurang mengikuti tren serta kurang menarik bagi target pasar
wanita remaja hingga dewasa. Melalui metode pengembangan desain dari Koberg
& Bagnall (1981), penchitian ini melibatkan tahap persiapan. pemahaman
kebutuhan, ideasi, dan pengujian. Hasil analisis menunjukkan bahwa desain baru
perlu mengakomodasi unsur kenyamanan, estetika, serta selaras dengan tren gaya
Bohemian yang kembali diminati Do sepuluh alternatif desain  vang
dikembangkan, desain nomor tiga terpilih sebagai final desain karena memenuhi
kriteria estetika, karakier brand. serta ketahanan tren { Timeless). Desain final diberi
nama Griselda Kaluna, dilengkapi matenial mesh dan sentuhan motif Bohemian
yang elegan. Prototipe diuji dan disempurnakan untuk menghasilkan produk final
yang siap diproduksi. Penelitian ini memberikan kontribusi dalam inovasi desain
sepatu fashion dan dapat menjadi referensi bagi pengembangan produk seropa di
industri alas kaki.

Kata kunci: Pengembangan desain, sepatu slip on, trend Bohemian, Primarindo,
sepatu wanita.

Xiii



This final project aims fo develop o new design for the women's slip-on shoes under
the Griselda article, a product of the Tomkins brand owned by PT Primarindo Asia
Infrastructure Thk. The initiative was joken in response fo o significant decline in
serles caused by outdated designs that no longer appealed ro the targer market of
feenage girfs and adult women. Using the design development method by Koberg
& Bagnall {1981}, the research was comducted through stages of preparation, needs
anclyxsis, ideation, ond testing. The results indicate thar a mew design most
incorporate elemenix of comfort, aexthefics, and alignment with current frends—
specifically the Bohenian stvle, which is predicied 1o remain popedie in the coming
vears. Out of fen design alternatives, desizn mmber three was selfected ax the final
prodiuct based an ity alignment with brand identitv, viswal anigueness, and fimeless
appeal. The final desivn, named Griselda Kaluna, features mesh materials and
elegan! Bohemian-inspired motifs. A prototvpe was developed, revised, and
Sinalized {n colfaboration with the campany’s desige team. Thix profect condributes
to footwear design imiovation and may serve gy a reference for fuhire prodeict
develapment in the fashion footwear industry.

Kevwords: dexion developmend, slip-on shies, Bohemian trend, Primorindos,

women s foomwear,

v



BAB 1
PENDAHULUAN

A Latar Belakang
Sepatu merupakan salah satu jenis alas koki. Kegunaan sepatu adalah

untuk melindungi kaki agar tidak kotor dan juga melindungi kaki agar tidak
terluka oleh benda dari luar yang membahayakan. Dalam kamus besur bahasa
Indonesia (KBBI), sepatu berarti "lapik™ atau pembungkus kaki yang biasanya
dibuat dari kulit, karet dan sebagainya. Alas kaki telah diciptakan dan berjuta
tshun falu memjadi pelindung kaki dar pengaruh cusca atau menghindari
gesekan dengan tanah. Seperti pada masa es, alas kaki dibuat menggunakan kulit
binatang agar membuat kaki lebih hangat. Dikemukakan oleh Wilson (1974: 18-
20}, poda masa prasejarah telah dikenal penggunann alas kaki oleh beberapa
sukp atau kelompok masyarakat di beberapa daerah, Sekitar 600 SM (zaman
logam), masyarakat Eropa telah menjadikan alas kaki sebagai salah sato elemen
dalam berbusana.

Pada era modern ini industri sepatu terus berkembang dan beradaptasi
dengan perubahan teknologi, gaya hidup, dan pola konsumsi. Perkembangan
teknologt memungkinkan produksi sepatu yang lebih efisien, efektif. dan
berkualitas tinggl. Selain itu, pada era modern memungkinkan industri sepatu
untuk memperluas pasar dan meningkatkan kompetisi. Perubahan gaya hidup
Juga mempengamihi permintsan sepatu yang myaman, sodish, dan fungsional,
Meningkainya kesadsran  akan  kesehatan, kebugaran, dan fashion

mempengaribi konsumen untuk memilih sepatu vang sesum dengan kebutuhan



Pada PT Primarindo Asia Infrastructure Thk sepatu yang menggunakan
teknik sublim diantaranya ada sepatu spoerd dan casual. Salah satu sepatu coxual
yang sedang marmk di PT Primarindo adalah sepaty casua! wanita slip on
Griselds. Primarindo menciptakan sepatu slip on Gnselds dengan berbagai
desain, seperti ! Griselda Beta dan Gnselda Deltn. Dalom penelitian ini. penulis
berfokus pada desain sepatu artikel Griseldn. Target pengguna sepatu Griselda
ini merupakan remaja sampai wanita dewasa.

Sepatu ship on Griselda dirmncang dengan desain yang sederhana yaitu
memiliki sedikit motif bunga yang eocok untuk dipakai perempusn. Sepatu ini
memiliki keunggulan, seperti kenyamanan pakai, kesesuaian untuk berbagai
kegintan sepertl hangout atau bermain, bekenja di lingkungan santar, aktivitas
sehari-hari, dan tentu memiliki dava tank visual. Sepatu slip on Griselda
dilengkapi dengan material mesh vang nyvaman digunakan dalam jangka waktu
yang panjang, lalu outsole yang digunakan terbuat dari rubber yang membisat
sepatu tidak keras saat dipakai.

Namun dan hasil pengamatan selama melakukan magang di PT
Primarindo Asia Infrastructure Thk, menunjukkan bahwa terdapat permasalahan
yaitu turunnya penjialan di sebagian desain Griselda dikarenakan desainnya
vang sudah tidak diminati oleh pasar. Sedangkan pada era modern ini, tren
fashion sudsh banyak berubah seiring berjalannya waktn. Trend faskion terus
berganti dipengaruhi oleh berbagai faktor. Meski begitu, ada juga mode fashion
yang tren di beberapa tahun lale vang masih diminati di zaman sekarang. Salah

satumya ada “Bohemian Sh+/e”. gaya bohemian sudah muln kembali tren dalam



beberapa tahun terakhir, dan pada tahun 2025 diprediksi akan semakin diminati.
Bohemian Sivfe ala tahun T0-an akan menjadi favorit, dengan semtuhan modern
yang lebih segar. Bohemian tetap tren pada sasl ini karena menggambarkan
gerakan seni seperti seni street ard dan musik indie. Dua gerakan seni tersebut
yang sampai saal ini tetap banyak dimimati oleh kalangan remaja (11 hingga 26
tshun). Dengan bertahannya tren boheminn ind bisa dijodikan alat untuk
merepresentasikan keinginan masyarakat pada saat ini kedalam sebuah produk,
contohnya seperti sepatu Griselda ini.

Oleh karena itw, perlu dilakukannva pengembangan desain pada sepatu
Griselda agar penjualan tetap stabil dan menggunakan bohemian stle untuk
memenuhi  kebutuhan  pasar.  Selam  untuk  meningkatkan  penjualan.
pengembangan ini dapat menjadikan sepatu slip on wanita artikel Griselda ini
memiliki jangka waktu yang lama sesusl keinginan perusszhaan vang ingin
memiliki desain sepatu yang dapal bertuhan lebih dari 5 tahun. Upaya perbaikan
ini mencakup redesain untuk daya tarik bagi konsumen dan menciptakan produk
baru dengan gaya Bohemian vang dapat dijadikan ikon pads brand Tomkins.
Dalam penelitian  ini  penulis menyusun tugas akhir dengan judul
“PENGEMBANGAN DESAIN SEPATU SLIP ON GRISELDA PADA

BRAND TOMEKINS DI PT PRIMARINDO ASLA INFRASTRUCTURE Thk™

. Rumusan Masalah

Berdasarkan hasil observasi don wawancara vang dilakukan selama
magang di divisi desain PT Primarinde Asia Infrastructure Thk, ditemukan

permasalshan terkait turunnya penjualan pada sepatu slip on wanita artikel



Griselda. Oleh karena itu, penulis melakukan studi mendalam dengan rumusan

masalah sebagai berikut:

|. Bagaimana desain sepatu slip on wanita yang dapat memenuhi kebutuhan
pasar]

2. Bagaimana pengembangan desain sepatu slip on Gnselda pada PT

Primanndo Asia Infrastructure Thik™

C. Tujuan Karya Akhir
I. Mengetahui preferensi atau kebutuhan pasar terhadap desain sepatu slip on
wanila
2. Merancang desain sepatu slip on Griselda vang menank dan sesuai dengan

tren pasar.

D. Manfaat Karya Akhir
Manfaar karya akhir ini adaiah sebagm berikut:

l. Bagi Penulis
Menambah wawasan, pengetahoan, dan ilmu dalam proses pengembangan
desain produk sepatu slip on wanita Griselda. Selain itu juga memperoleh
pengalaman kerjn sebaga referensi untuk profesi yang akan ditekuni di masa

depan.
Bagi Pembaca

2]
¥

Laporan Tugas Akhir ini bisa digunakan sebagai referensi untuk menambah

wawasan atau sebagai panduan bag penelitian selanjutnya.



3. Bagi Perusahaan
Dapat memberikan ssran dan pertimbangan, terutama dalam aspek
pengembangan desain sepatu slip on wanita artikel Griselda.

4. Bag Institusi
Penulisan Tugas Akhir ini diharspkan bisa menjadi sumber informasi dan
pengetabuan tambahan bagi mahssiswa sehingga mahasiswa memperoteh
wawasan baru. khususnya bagi mahasiswa Politeknik ATK Yogyakarta.



BAB 11
TINJAUAN PUSTAKA

A, Desain Sepatu
Desain produk sepatu adalah proses merancang dan mengembangkan
suatu produk agar memenuhi kebutuhan dan keinginan pengguna [ Lirich &
Eppinger, 2016), Dalam konteks sepatu, desain produk tidak hanya mencakup
estetika tetapl jugs fungsi, kenyamanan, dan ergonomi.
l. Unsur Desain

Unsur desain merupakan elemen visual yang menjadi dasar dalam
mencipiokan suatu Karya desain. Unsur-unsur ini digunakan untuk menyusun
komposisi visual yang efektif, kemunikatif, dan estetis,

Menurut Wocius Wong (1993), unsur desain adalah bagian visual paling
dasar yang digunakan dalam memyusun bentuk dan komposisi dua dimensi
matpun tiga dimensi. Unsur-unsur tersebut meliputi titik, gans, bentuk. raut,
warna, tekstur, dan ruang. Wong menekankan bahwa penguasaan terhadap
unsur-unsur imi sangat penting dalam menciptakan harmoni visual dalam
desain.

Danton Sihombing (2000} menjelaskan bahwa unsur desain adalah
elemen grafis vang membentuk struktur visual dalam komunikasi desain grafis.
Unsur-unsur tersebut mencakup gans, bentuk, warna, tekstur, tipografi, dan
ruang. Sihombing menyorotl pentingnya unsur-unsur ini sebapai alat untuk

menyampaikan pesan secara visual kepada audiens secara efektif.



Sementara itu, memurut Surianto Rustan ( 2009), unsur desain adalah alat
visual yang digunakan untuk membangun dan menyusun tampitan dalam desain
grafis sehinggn pesan dapat tersampaikan secara komumikatif. Rustan
menguraikan unsur desain meliputi titik, garis. bentuk, wama, tekstur, muang.
tipografi, dan ilustrasi. Ia menekankan bahwa keberhasilan komunikasi visual
sangat bergantung pada penggunaan unsur dessin secara tepat dan proporsional.
Dari ketign pendapat di afas, dapat disimpulkan bahwa meskipun
terdapat perbedaan dalam penekanan dan pengelompokan, secara umum unsur
desain mencakup elemen dasar visual seperti titik, garis, bentuk, wama, ruang,
dan elemen tambahan seperti ilustrasi yang menjadi komponen penting dalam
desain komunikasi visual. Berikut unsur-unsur desain yang telah diranghkum
dari beberapa para ahli diatas.

o Titik (Point)
Titik merupakan unsur visual yang paling dasar dalam desain. Meskipun
ukurannya kecil dan tampak sederhana. titik memiliki peran penting sebagai
elemen pembentuk bentuk dan sebagai penanda posisi dalam ruang desain.

b. Gans ¢Line)
Garis adalah saloh satu elemen paling dasar dalam desain vang berfungsi
untuk membentuk  kontur, menciptakan tekstur, dan membimbing
pandangan mata. Garis dapat memiliki karakter emosional, seperti gans
horizontal yang memberi kesan tenang dan stabil, atau gans diagonal yang

mengekspresikan gerakan dan dinamika.



'

Bentuk (Shape)

Bentuk adalah area dua dimensi yang dibatasi oleh garis atau perbedsan
warna. Bentuk mempunyai dua kategori utama: bentuk geometris (Seperti
lingkaran dan segitiga) dan bentuk organik {Bentuk bebas yang menyerupai
bentuk alam). Bentuk berperan penting dalam menciptakan identitas visual
dan struktur komposisi.

Warna (Calor)

Warmna merupakan elemen yang sangat berpengarub terhadap persepsi
visual dan psikologis. Warna memiliki tiga sifat utama, yaitu hue (jenis
wama), vaiwe (Tingkat kecershan), dan ssturation (Tingkat kejenuhan).
Warna dapat memicu resksi emosional dan mengarahkan perhatian dalam
desain.

Ruang (Space)

Ruang adalah jarak atau area di antara, di dalam, dan di sekitar objek dalam
desain. White space (Rusng kosong) sangat penting untuk menciptakan
keseimbangan visual, keterbacaan, dan penekanan elemen terfenhu.
ustrasi (Mestration)

llustrasi merupakan salah satu unsur visual penting dalam desain,
khusesnya dalam desain komunikasi visual. llustrasi berfungsi sebagai
penjelas, penpuat pesan, atau pemikat visual vang dapat menyampaikan ide

secara lebih ekspresif daripada teks saja.



2. Prinsip Desain

Prinsip deszin merupakan pedoman atau kaidah vang digunakan
untuk mengatur dan mengorganisasi unsur-unsur desain dalam sebuah karya
visual agar tercipta komposisi vang harmonis, komunikatif. dan menarik
secarn estelika.

Menurnut Wucius Wong (1993}, prinsip desain adalah aturan yang
membantu desainer dalam mengorganisasikan unsur-unsur visual untuk
menciptakan struktur yang seimbang dan efektif. Prinsip-prinsip tersebut
meliputi kesatuan { Uiy, keselarasan { Harmoni), kontras (Camirast), irama
(Rbwthm). proporsi (Propartion), dan kesetimbangan (Balamce), Wong
menckankan bahwa prinsip desain bukan sturan kaku, melainkan pedoman
yang fleksibel untuk menciptakan desain yang baik.

Danton Sthombing { 2000 ) menjelaskan bahwa prinsip desain adalah
lnndasan dalam mengatur fata letak dan elemen visual sehingga tercapai
pesan yang jelas dan estetika yvang menvenangkan. Prinsip-prinsip vang
dijelaskan cleh Sihombing antara lain keseimbangan, kesatuan, Koniras,
penekanan (Emphasis), ritme, dan proporsi. Menurutnya, prinsip ini
memungkinkan unsur  desmin - berfunpsi  secara  optimal  dalam
menyampaikan pesan.

Menurut Surianto Rustan (2009), prinsip desain adalah cara kerja
atau aturan dalam mengorganisasikan unsur desain sehingga menjadi suatu
sistem visual vang kuat dan komunikatif. Rustan mengidentifikasi prinsip

seperti keseimbangan, kesatuan, irama, proporsi, kontras, dan penckanan
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sebagai aspek pemting dalam menciptakan komposisi yang efekuf dan
efisien. la menambahkan bahwa prinsip desain berpersn penting dalam
menciptakan keteraturan dan keindahan dalam desain grafis.

Dari ketiga pendapat tersebut, dapst disimpulkan bahwa prinsip
desain merupakan pedoman penting dalam mengatur unsur-unsur desain
agar tercipta komposist visual yvang harmonis, terstruktur, dan komunikanf,
Prinsip-prinsip seperti keseimbangan, kesatuan, kontras, ritme, proporsi,
dan penekanan muncul secara konsisten dalam berbagai literatur sebagai
fondasi utama dalam proses perancangan visual. Berikul prinsip-prinsip
yang telah diambil dari beberapa para ahli diatas.

i Keseimbangan jBalance)
Keseimbangan adalah distribusi visual dari elemen-elemen dalam suatu
desain agar terass stabil. Kescimbangan dapat dibagi menjadi dua jenis
utama: keseimbangan simetris dan asimetnis. Keseimbangan simetris
memberikan kesan formal dan teratur, sementara keseimbangan
asimetris menciptakan dinamika yang lebih menarik dan modern.

b, Kesatuan L
Kesatuan adalah prinsip yang menyatukan semua elemen dalam desain
agar terasa kohesif dan tidak terpecab-pecah. Kesatuan diperoleh
melalui keterkaitan antar elemen, baik dan segi bentuk, warna, maupun
gaya Kesatuan menciptakan harmoni visual dan mempermudah

pemahaman pesan.
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c. Kontras ¢Contrasi)
Kontras digunakan untuk menonjolkan perbedsan ontara dua atau lebih
elemen dalam desain, seperti warna terang vs gelap, besar vs kecil. atau
tebal vs tipis. Konotras memberikan daya tank visual, menekankan
mformasi penting. seria memperkuat hirarki visual dalam komposisi.

d. Ritme (Riyth
Ritme dalam desain merujuk pada pengulangan elemen visual yang
menciptakan kesan gerak atau alur. Ritme meémbantu mengarshkan
pandangan mata dan memberikan struktur vang menyenanghkan secara
visual. Ritre dapat bersifat teratur, acak, atau progresif.

e. Proporsi (Proportion)
Proporsi mengacu pada hubungan ukuran antar elemen dalam desain.
Proporsi yang baik membantu mencipiakan keseimbangan visoal dan
memperjelas hierarki informasi. Prinsip ini sering digunakan untuk
menciptakan harmoni dan keindaban dalam komposisi.

B. Perencanzan Desain

Perencanaan desain merupakan tahap swal dalam proses perancangan
yang melibatkan identifikasi kebutuhan, perumusan tujuan, serta
pengembangan konsep awal sebelum masuk ke tahap visualisasi dan produlsi.
Perencansan yang matang akan menentukan arah dan keberhasitan dari sebuah
proyek desain.

Menurut Surianto Rustan (2008), perencanaan desain adalah proses
awal dalam desain grafis yang mencakup pencarian informasi. penetapan tujuan

komunikasi, dan pemahaman terhadap audiens. Proses ini menjadi dasar untuk
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menentukan konsep, gaya visual, serta media vang akan digunakan. Rustan juga
menekonkan pentingnya riset dalam proses perencanaan untuk memastikan
bahwa solusi desain tidak hanya estetis. tetapi juga relevan dan efekiif secara
fungsional.

Menurut Danton Sihombing {2000}, perencanaan desain adalah bagian
dari proses komunikasi visual yang mencakup analisis masalah, pencarian ide,
serta penentuan pendekatan visual yang sesuni dengan konteks, Menurutnya,
perencanaan menjadi landasan untuk menghasilkan solusi desain yang tepat
sasaran dan bermakna. Sihombing menyoroti bahwa desainer harus memahami
konteks sosial, budays. dan target sudiens agar perencanaan desain benar-benar
berorientasi pada solusi.

Dari kedua pendapal di atas, dapat disimpulkan bahwa perencanaan
desain merupakan proses penting vang mencakup rangkaian analisis. riset, dan
strategl untuk memastikan hasil desain tepal sasaman secara visual maupun
komunikatif. Baik Rustan maupun Sihombing menekankan balwa desain bukan
sekadar proses artistik. melainkan proses strategis yang dimulai sejak tahap

PETENCANAN.

. Proses Desain

Desain Proses adalah swatu kegistan dengan melibatkan tenaga
manusia, bahan serta peralatan untuk menghasilkan produk yang berguna baik
barang atau josa. Untuk lebih mengetahoi maksud dar desain proses tersebut
penulis nkan menjelaskan beberapa pengertian dan desain proses menurut para
ahli. Menurut Heizer dan Render (2017:21) menyatakan “Merupakan teknik

afsu pendekatan yvang dilakukan oleh perusahaan dalam menciptakan sebuah
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proses yang menghasilkan sebuah produk.” Sedangkan menunit Haming dan
Numajsmuddin (2018:300) menyatakan “proses desain produk dan jasa
merupakan  suatu  kegiatan wang senantiasa  berlangsung secarn  [mfas
departemen dun fungsional, menekan adanya interaksi masukan atau pemikiran,
koordinasi, dan tindakan dari fungsi pemasaran, kerekayasaan industrial,
produksi, sumberdaya dan hukum."” Dan menurut Sukanto Rekschadiprodjo
{2018:13) menyatakan “Menyeleksi input, aliran kerjn dan metode untuk
memproduksi barang, seleksi input meliputi sumber daya manusia, bahan
mentah dan alat yang masuk dalam sistem operasi sejalan dengan aliran sistem
organisasi dan kemampuan dalam mendapatkan sumber daya." Agar suatu
proses dessin efektif, menurut Russel dan Tailor dalam Haming dan
Nurmajamudin (2017:246) dapat dilakukan hal-hal sebagai berikut:
I. Selaraskan karakteristik produksi atau jasa dengan persyaratan kebutuhan
pelanggan.
Penuhi persvaratan kebutuhan pelanggan secara paling sederhsna dan
murzh.
3. Kurang wakin vang diperiukan untuk mendesain suatu produk atau jasa
banu.
4. Perkecil revisi yang diperfukan untuk membunt suatu desain vang dapat
dikerjakan.
Dari penelitian diatas, penulis menartk kesimpulan bahwa desain

(]
i

proses adalah serangkaian kegiatan produksi yang menerapkan desain ke proses
produksi melalui sumber daya manusia dan peralatan yang baik guna untuk
menciptakan produk vang baik pula. Sebuah strategi proses merupakan sebuah

pendekatan dari organisasi untuk mengubah sumber dava menjadi barang dan
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jasa, Tujuannya adalah wntuk menciptakan sebush proses bisa menghasilkan

produk vang memenuhi keinginan pelanggan yang sesuai dengan biaya dan

batasan manajeral lamnya. Hampir setiap barang dan jasa dibuat dengan

menggunakon beberapa vanasi antara empat proses produksi (Heizer dan

Render, 2018:89). Berikut stralegi desamn yang dikemukakan antara lain:

b2

Fokus Proses
Mayoritas produksi global ditunjukan untuk membuat produk dengan

volume kecil, tingoy keragamanmnya dalam tempat yvang disebut dengan “joh
Shops (toko kerja)”. Fasilitas tersebut diorganisasi di sekitar aktivitas-
aktivitas atan proses-proses ini bisa sajo berupa utang, penjualan, dan gaji.
Dalam sebuah restoran, mereka bisa saja berupa bar, grill, dan. Fasilitas-
fasilitas tersebut merupakan Fokus proses (Process focused),

Fokus yang Repetiif
Proses repetitif { Repetitive process) adalah produk orientast produoksi vang

menggunakan modul. Proses repetitiil merupakan lini perkaiton klasik.
Digunakan secara luas di hampir seluruh perakitan mobil dan peralatan
rumah tangga, memiliki Jebih banyak strukiur dan pada akhimya kurangnya
fleksibilitas dibandingkan dengan fasilitas berfokus pada proses,

Fokus Produk
Fokus produk (Product Focused) meropakan, fasilitas produksi membuat

produk dengan volume kecil, tingg kerngamannya. Dimana proses dengan
fokus yang tinggi, tetapi variasi yang rendah. Fasilitas diatur sekitar produk,
mereka juga disebut dengan proses yang berkelanjutan karens mereka

memiliki pengerjaan produksi yang sangat panjang dan berkelunjutan.
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4. Kustomisasi Massal
Kustomisasi massal (Mass customization) merupaksn produk barang dan

jusa yang cepat dan berbiaya rendah yang memenuhi keinginan pelanggan
yang semakin berbeda. Kustomisasi bukan hanya sekedar tentang
keragaman, tetapi juga mengenal membuat secara tepat apa vang dimmginkan
pelunggan ketika pelanggan menginginkannya secara ekonomi (Firdaus
dkk, 2023),

D. Pengembangan Desain
Seel & Richey {1994) memberikan pengertian bahwa, pengembangan

adalah proses penerjemaban spesifikasi desain ke dalam bentuk fisik.
Pengembangan atou sering disebul jugn sebagai penelitian pengembangan,
dilakukan untuk menjembatant antara penelitian dan praktik pendidilcan (Tegeh
dan kirna. 2013). Pengembangan desain (design development) dalam konteks
arsitektur atou desain produk. adalah fase dimana ide-ide awal yang skematik
atuu konsep diperdalam dan disempurnakan menjadi bentuk yang lebih konkret
dan fungsional. Ini merupakan tahapan antara desain skematik dan dokumentasi
konstruksi, di mana desain dipastikan praktis, memenuhi kebutuhan pengguna,
dan sejalan dengan tojuan provek.

Fase Pengembangon Desain:
I. Setelah konsep awal disetujui. fase ini melibatkan penyempurnaan detail,

pengujian ide, dan penentusn desain akhir.

b2

Fokus pada membuat desam yang lebih terdefinisi dam praktis, serta

memastikan desain memenuhi kebutuhan dan tujuan proyek.
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3. Pada tahap ini, desain dikembangkan menjadi lebih konkret dan terstruktur,
sehinggs memudahkan untuk dikomunikasikan dan diimplementasikan.

Pengembangan desain sepatu merupaksn proses lanjutan dar tahap
konseptual vang bertujuan untuk mengubah ide stau konsep awal menjadi
bentuk desain yang konkret dan siap diuji. Tahap ini mencokup eksplorasi
bentuk, material, ergonomi, hingga aspek teknis dan estetika agar desain yang
dikasilkan tidak hanya menarik secara visual, letapi juga fungsional dan layak
diproduksi,

Menurut Ulrich & Eppinger (2012), pengembangan desain produk
(termasuk sepatu) adalah proses iteratif yang mencakup perancangan bentuk,
pemilihan matenal. pembuatan prototipe. dan pengujian performa produk.
Dalam konteks desain sepatu, pengembangan melibatkan aspek ergonomi,
kenyamanan. estetika, serta ketahanon material, yang semuanya diuji melalui
pembuatan prototipe dan validasi terhadap kebutuhan pengmuma.

Menurut Kusnadi (2015), pengembangan desain sepatu merupakan
tzhapan eksploratif yang melibatkan modifikasi bentuk, pemilihan bahan, serta
adaptasi terhodap tren dan kebutuhan ergonomis konsumen. [z menekankan
bahwa keberhasilan desain sepatu sangat ditentukan oleh integrasi antara aspek
teknis dan estetika. Tahap ini sering melibatkan pembuatan mock-wp, prototipe
awal, dan uji coba langsung untuk memastikan bahwa sepatu nyaman dipakai,
kuat, dan sesual dengan tren desain yang diinginkan.

Berdasarkan kedua pendspat tersebut dapat disimpulkan bahwa

pengembangan desain sepatu merupakan proses yang bersifat teknis sekaligus
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kreatif. Tahap ini melibatkan eksplorasi visual dan struktural terhadap bentuk
sepatu. pemilihan bahan, serta pengujian terhadap kemyamanan dan
fungsionalitas. Baik pendekatan Ulrich & Eppinger vang sistematis maupun
Kusnmdi yang fokus pada aspek ergonomi dan tren, keduanya sama-sama
menekankan pentingnya proses ieratif untuk mencapai desain akhir yang
optimual.

. Sepatu
Sepatu merupakan saloh satu pelindung tubuh manusia sebagai alas

kaki yang digunakan untuk beraktivitas dalam kegiatan sehiri-hari. Salah satu
dampak baik manusia ketika menggunakan sepatu adalah entuk menghindari
luka saat melakukan aktivitas berjalan’ atau berlari. Selsin sebagai pelindung
alas kaki sepatu juga sebagai cin khas anak muda dalam mengikuti gaya hidup
saat in1, salah satu sepatu vang digeman masyarakat remaja dalam mengikuti
gaya hidup,

Sepatu sebagai pelindung kaki manusia yang terdin don beberapa
bagian yakni sol, hak, kap, tali dan lidah. Bahan yang digunakan bisa terbuat
dari kulit ateu kanvas untuk menutup semus bagian dari sepatu mula don
bagian depan sepatu sampai belakang. Menurut Zulfikar, 2022 sepatu terdird
dan beberapa jenis antara lain:

1. Sepatu formal untuk menghadiri sebuah pesta
2. Sepatu santai untuk digunakan saat liburan.
3. Sepatu untuk berdansa

4. Sepatu untuk berolahraga

L
.

Sepatu untuk bekerja
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6. Sepatu ortopedi bagi yang berkelainan pada telapak kaki dan
7. Sepatu minimalis.

Sepatu merupakan salah satu jems alas kaki. Kegunaan sepatu adalah
untuk melindungi kaki agar tidak kotor dan juga melindungi kaki agar tidak
terfuka oleh benda dari fuar yang membahnyakan. Dalam kamus besar bahasa
Indonesia (KBBI), sepatu berarti “lapik alau pembungkus kaki yg biasanya
dibuat dari kulil, karet dan sebaguinya. Alas kaki telah diciptakan dari berjuta
tahun lalu menjadi pelindung kaki dari pengaruh cuaca atau menghindari
pesekan dengan tanah. Seperti pada masa es, alas kaki dibuat menggunakan
kulit binatang agar membuat kaki lebih hangat, Dikemukakan oleh Wilson
(1974: 18-20), pada masa prasejarah telah dikenal pengpunaan alas kaki oleh
beberapa suku atau kelompok masyarakat di beberapa daerah. Sekitar 600 SM
{zaman logam), masyarakat Eropa telah menjadikan alas kaki sebagai salah satu
elemen dalam berbusana.

Sepatu cavua! slip oo odalah jenis alas kaki vang dibuat untuk
mengemuidi. Dirancang untuk memberikan kenyamonan dan cengheraman
ekstra pada pedal; sepatu klasik ini memiliki konstruksi moccasin dan fitur sol
karet dari depan hingga ke tumit. Sepatu ini menjags agar pemakainya tidak
mudah tergelineir berkat desain nyaman dan pas. Secara keseluruhan, sepatu
slip-on fleksibel dan fungsional dengan estetika yvang santal namun elegan.
Sebab keserbagumaannys juga alas kaki tersebut dapat diseswaikan dengan

banyak keadaan danpada sekadar dipakai untuk mengemudi.
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F. Trend
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI). trend adalah

merupakan bentuk kata benda yang vang berarti berbagai model atau bentuk
lerkini pada sebuah suatu titik tertentu (Mulai dan pakaian, gaya rambut, pola
hizs, penggunaan hijab. dan lain-lam sebagainya). Dalam arti bahasa Inggns,
trend adalah kata yang sangat familiar, dan beberapa dari anda sendiri juga
mungkin sudah permah mendengar atou mengucapkan atau bahkan mengikuti
kata dan arti trend berkali-kali. Trend adalah segala sesuatu yang sedang
dibahas aton dibicarakan, dirasakan, dipakai, atow digunakan oleh banyak
orang-orang pada titik waktu tertentu atau masa fertentu,

Dualam hal ini, tanda bahwa suatu objek sedang trending adalah ketika
Jika objek tersebut menjadi fokus buah bibir pembicaraan, pusat perhatian, dan
Jugy sering digunakan serta juga trend i hamya tegadi pada waktu-wakiu atau
masa yang tertentu saja. Hal ini karena trend sudah memiliki masa atau zaman
atau bisa juga disebut sudah kadalusrsa dalam masyarakat. Secara umum saja,
trend adalah merupakan objek vang sangat menank perhatian masyarakat pada
titik waktu tertentu (Sakinah dkk. 2022).

Tren memiliki dua jenis siklus berdasarkan durasi perkembangannya.
Pertama, short-term trend, yang umumnya berfangsung selama satu hingga dua
tzhun dan berfokus pada produk-produk baru. Tren short-term ini sering
berubah dari satu musim ke musim berikutnya, dipengaruhi oleh budaya
populer dan peristiwa saal ind serta mempengaruhi mereka. Kedua, long-term
trend. yang meliputi periode lima tahun atau lebih, memberikan gambaran besar

yang dapat menentukan arah bisnis di masa depan (Aninda; 2023).



G, Teknik Sublim
Teknik sublim merupakan salzh satu jenis teknmik sablon digital yang

telah dikembangkan pada bisnis konveksi masa kini. Dengan menggunakan
Teknik ini, produk yang dibasilkan akan mendapatkan wama yang sama dengan
desamn. Bahkan setisp gradasi dan detail objeknya dapat muncul dengan
optimal. Teknik sublimasi (sublimation printing) adalah proses pencetakan
gambar atau desain ke berbagai media, terotama kain, dengan menggunakan
tinta sublimasi dan alat pemanas. Proses ini melibatkan pemindahsn gambar
dari kertas transfer ke media melalui panas dan tekanan, sehingga menghasilkan
worna yang tajam dan tahan lama. Seiring dengan semakin berkembangnya
inovasi sublim ini, banyak produsen yang berinovasi memanfantkan teknis
sublim untuk mengaplikasikannya dalam berbagai produk sehari-han. Karena
Teknik sublim tidak hanyn dapat dimanfaotkan untuk konveksi saja namun juga
bisa dimanfaastkan dalam dunia percetakan salah satunya sepatu.

H. Gaya Bokemian
Gaya Bohemian atau Boho merupakan gaya yung berasal dari budaya

bebas don perakan seni. yang menonjolkan kebebasan ekspresi dan
ketidaktenkaton terhadap aturan desain formal, Bohemian sivfe dicimkan
dengan tampilan yang artistik. penuh wama, motif etnik, serta penggunaan
material dan tekstur yang khas, Gaya ini menggabungkan unsur vintage, etnik,
dan alam, sehingga menghasilkan estetika vang unik dan personal.

Menurut Janie Bryant (2012). seorang desainer kostum dan penulis buku
The Fashion File, gaya Bohemian adalah bentuk ekspresi individual vang

menekankan pada kebebasan berpakaian tanpa batasan, dengan eiri khas berupa
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penggunasn motif berani, warna-warna hangat, dan perpaduan elemen dari

berbagal budaya.

Gaya ini menjadi populer di kalangan remaja hingga dewasa karena

mampu menggembarkan identitas yang bebas, kreatif, dan tidsk membosankan.

Dialam konteks desam sepaiu. gaya Bohemian dapat memberikan nilai estetika

yang unik dan timeless, serfa fleksibel untuk dikombinasikan dengan elemen

desain klasik dan modemn.

Nilai dan Ciri Khas Gaya Bohemian:

E-J

Kebehasan Ekspresi

Tidak tenkat aturan desain formal. memungkinkan kreasi yang lebih bebas
dan personal.

Motif dan Wama Berami

Identik dengan motif floral, tribal, atau geometris serta palet wamma seperti
coklut, merah bata, dan krem.

Sentuhan Artistik dan Kreatif

Dikenal sebagai gaya vang dekat dengan dunia seni, cocok untuk individu

dengan jiwa kreatif.

. Nuansa Etmuk dan Alam

Banyak terinspirasi dari budaya Afrika, India, hingga Amerika Latin, serta

menggunakan material seperti katun, linen. dan suede.

. Elegan dan Santai

Meski terlihat ramai. gaya ini tetap memberi kesan hangat, anggun, dan

kasual.



fi. Fleksibel dan Timefess
Mudah dipadukan dengan desain modemn dan klasik. sehingga tetap relevan

dalam jangka panjang.
Dengan mengadopsi gaya Bohemian dalam desain sepatu slip on Griselda,
produk dapat terlihat lebih menarik, berbeda dari pasaran, serta memiliki dava tarik

visual yang kuat bagi target pasar wanita remaja hingga dewasa.



BAB I
MATERI DAN METODE KARY A AKHIR
A, Materi yang Diamati
Materi vang diamati adalah sepatu slip on wanita artikel Griselda pada

PT Primarinde Asia Infrastructure Thk. Sepatu slip on tersebut perlu
disesuaikan dengan tren saat ini sgar meningkatkan peminat pasar, terutama
untuk wanita remaja dan wanita dewasa. Dengan mempertimbangkan karakter
yang jangka woktu lama atsu simeless agor dapat digumakan di tshun-tahun
benkutnya.

B. Metode Tugas Akhir
Dalam pembuatan tugas akhir ini, metode vang digunakan adalah:

I. Metode Pengembangan Desain
Pengembangan desain  adalsh metode yang  mengutamakan

penyelssaian masalah dan inovasi dengan fokus pada kebutuhan pengouna.
Dengan metode ini. dapat mengembangkan solusi yang berlandaskan
pemahaman mendalam terhadap permasalaban pengguna, sehingga produk
yang dihasilkan memiliki potensi lebibh besar untuk memenuhi kebutuhan
mereka. Dalam pembuatan karya akhir ini, metode pengembangan desain
adalah metode vang sangal berguna dalam mengarahkan proses berpikir
kreatif secara sistematis, membantu menemukan solusi yang inovatif,
sekaligus memberikan struktur agar proses desain tidak berjalan secara acak
atau imtuiti{ sajs. Kegunaan utamanya adalah sebagai alat bantu berpikir
yang fleksibel. menyeluruh, dan dapat diterapkan lintas bidang. (Koberg &

Bagnall, 1981)



Tahapan dari Metode Pengembangan Desain Menurut Koberg & Bagnall

{1951 adalah sebagai berikut:

i

n

Tahap Persiapan
Tehap persiapan adalah proses peneliti untuk mempersiapkan din dalam

memecahkan  permasalahan  produk  dengan  cara melakukan
pengumpilan data yang dibutubkan dan menganalisa masalah pada
sepatu slip on Gnselda. Pada tahap ini datn dikumpulkan dengan
menggunakan metode observasi yang dimana teknik pengumpulan data
dilakukan dengan carn mengamati langsung objek atan area yang
diteliti.

Tahap Pemahaman Kebutuhan

Tahap pemahaman kebutuhan dolam metode pengembangan dessin
adalah fase awal yang sangat penting dalmm proses perancangan produk.
Pada tahap ini, fokes utamanya adalah mengidentifikasi,
mengumpulkan, dan memahomi kebutuhan serta harapan pengguna.
Untuk mendapatkan data tersebut, pemulis menggunakan metode
wawanears pada ketua departemen Development dan karyawan dari tim
desain, hal ini karena pihak perusahann sudah lebih tau keinginan pasar
pada sehap periode nya.

ldeasi
Tahap ideasi adalah fase dulam proses pengembangan desain di mana

ide-ide  kreatif dikembangkan untuk menjswab  kebutuhan dan
permasalahan vang telab diidentifikasi pada tahap sebelumnya (tahap

pemahaman kebutuhian).
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d. Pengujian
Tehap pengujizn adalah fase dalam proses pengembangan desain di

mana solusi desain yang telah dibuat dieji untuk mengetahui apakah
memenuhi kebutuhan pengguna dan berfungsi sesuai harapan. Ini
mernipakan bagian penting untuk memastikan bahwa desain yang
dihasilkan efektif, fungsional, dan layak untuk digunakan.

Data Sekunder
Data sekunder merupakan elemen penting dalam penelitian vang

berfungsi untuk menggali informasi dan penelitian sebelummnya. Data ini
dapat digunakan sebagai dasar untuk melakukan penelition atau sebagai
informasi latar belakang yang diperlukan (Taherdoost, 2021). Data
sekunder ini memiliki peran yang penting untuk memperkuat pembahasan
dari data primer.
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C. Diagram Alur Penyelesaian Masalah

Gambar 1. Diagram Alur Penyelessian Masalsh

I. Identifikasi Masalah
Pada tshap ini, penulis melakukan pemgamatan terhadap produk

sepatu slip on wamitn Gnselda. Berdasarkan pengamatan. ditemukan

musaloh pada penjualan yang menurun drastis dengan kurun waktu 6 bulan.
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2. Pengumpulan Duata

Pada tahap ini. penulis melakukan pengumpulan data yait:

i

Data Pnmer
Dalam proses ini. penulis melakukan observasi terhadap beberapa

karyawan P'T Primarindo Asia Infastructure Thk dengan melakukan
wawaneara berupa perfanyaan kepadn karyawan mengenai standor
kebutuhan pengguna yang biasa dipakai oleh perusahaan.

Diata Sekunder

Selanjutmya, penulis melakukan studi literatur sebagai pendukung

dalam penyusunan ugas akhir.

3. Pengolshan Data

Setelah mendapatkan hasil pengumpulan data, penulis mengolsh

datn tersebul untuk proses pengembangan desain sepatu slip on wanita

Gnselda dengan cara sebagai berikut

i

4. Solusi

Metode Pengembangan Desam. meliputi: tohapan  persiapan,
tahapan pemahaman kebutuhan, tahapan ideasi, dan tahapan
pengujian.

Harrix Profile Method sebagai metode penentuan dalam memilih
desain.

Tahapan perancangan, seperti: brainsterming, imageboard, analisis

imagehoard, sketsa manual, sketsa digital. dan desain final.

Mengatasi permasalahan pada sepatu shp on wanita Griselda,

penulis melakukan pengembangan desain dengan merubah seluruh desain



menjadi lebth trendy dan menarik sesuai dengan kebutuhan pasar dan
kenyamanan pakai.

D. Waktu dan Tempat Pengambilan Data
Waktu pengamatan dan pengambilan data Tugas Akhir dilaksanakan sesuai

ketentuan Program Studi Teknologi Pengolahan Produk Kulit Politeknik ATK

Yogyakarta yaitu pada:
Waktu : 04 November 2024 - 02 Mei 2025
Tempat : PT. Primarindo Asia Infastructure Thk

JI. Raya Rancabolang kelurahan No.98, Cisaranten Kidul,

Kev. Gedebage, Kota Bandung, Jawa Barat 40295
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