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INTISARI

Penelitian tugas akhir im bertupuan unmk mengembangkan desain sandal kasual
wanita GEMMI-01 produksi PT Swya Dharmagati (Carvil), vang tingkat
penjualannya paling rendang dibandingkan produk sejenis. Pengembangan desain
dilakukan dengan mengadopsi tema “Culnural Continuum: Megapolitan Pulse"”
dan ajang TYFDC 2025, yang menckankan aspek wansan budaya, kehidupan urban,
dan keberlanjutan. Metode yang digunalkan dalam penelitian ini adalah metode
Double Diamond, yang mencakup empat tahapan yaitu Discover, Define, Develop,
dan Delfiver. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara dengan tim internal
perusahaan, studi ulasan konsumen, dan penyebaran kuesioner. Berdasarkan hasil
analisis, ditemukan bahwa GEMMI-01 memiliki kelemahan dari sis1 visual dan
nilai estetika, Desain baru dikembangkan dengan mengintegrasikan stilasi motif
batik Parang Cungo sebagal representas: budaya lokal vang dikemas dalam visual
modern. Desam akhir ditenhikan melalu serangkaian proses bramstorming,
pembuatan sketsa, surver preferensi visual, dan pembuatan purwarupa. Hasil alkhir
berupa purwarupa dari desain sandal kasual wanita dengan karakter visual vang
lebih kuat, kontekstual, serta relevan dengan preferensi konsumen urban
perempuan. Konsep desain mu diharapkan dapat meningkatkan nilar jual produk
sekaligus memperkuat citra Carvil sebagal merek alas kaki lokal vang modem,
berkualitas. dan memiliki kepedulian terhadap nilai budaya dan keberlanjutan.

Kata kunci: desain produk, sandal, Double Diameond budaya



ABSTRACT

Thus final praoject aims to develop the design of the women s casual sandal GEMMI-
01, a product of PT Swrva Dharmagati (Carvil), which currently records the lowest
sales compared to similar products. The design development adopts the theme
“Cultural Contimuum: Megapoelitan Pulse" from the IYFDC 2023, emphasizing
cultural heritage, urban lifestyle, and sustainabilitv. The research emplovs the
Double Diconond method, consisting of four stages: Discover, Define, Develop, and
Deliver. Data were collected through observation, interviews with the company’s
internal ream, consumer review siudies, and questionnaire distvibution. The
analysis revealed that GEMMI-01 has weaknesses in terms of visual appeal and
aesthetic value. To address this, a new design was developed by integrating the
stvlization of the Parang Curigo batik motif as a representation of local culture,
presented in a modern visual form. The final design was determined through a
series of brainstorming sessions, sketch development, visual preference surveys,
and prototype creation. The resull is a prototvpe of women's casual sandal with
stromiger visual character, contextual relevemce, and alignment with the preferences
of urban female consumers. This design concept is expected to enhance the
product’s market value while strengthening Camvil's image as a locdl foorwear
brand thar is modern, high-quality, and commirted fo cultural values and
sustainability.

Keywaords: product design, footwear, Double Diamond, culture
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BABI

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Industri alas kaki di Indonesia merupakan salah satu sektor vang terus
berkembang dan menuliki peran penting dalam perekonomian nasional. Sektor
tumbuh seiring dengan perubalian tren dan preferensi konsumen yang semakin
dinanus. Sebagai bagian dari imdustnn fashion, alas kaki tidak hanya berfungsi
sebagal pelindung, tetapi juga menjadi simbol ekspresi diri dan gaya hidup.
Perkembangan tren mode global telah mendorong ndustr inil untuk terus
berinovasi, baik dalam desain, material, maupun teknologi produksi. Persaingan
vang ketat di pasar domestik dan infernasional menuntut perisahaan alas kakiuntuk
menciptakan produk yang tidak hanya memilild nilal estetika tinged, tgtapi juga
movatif, fungsional, dan berdaya saing.

Salah satu perusahaan yang konsisten berkontribusi dalam industri i1 adalah
PT Surva Dharmagati (Carvil), yang dikenal dengan produk-produk berlualitas,
awet, nyaman, dan terjangkau. Sebagai merek yang sudah lama hadir di pasar
Indonesia, Carvil terns bemipaya berinovasi agar tetap relevan dengan tren dan
kebutuhan konsumen. WNamun, dalam beberapa tahun terakhir, perusahaan
menghadapi tantangan penjualan pada beberapa produknya. Salah satu contohnya
adalah sandal Gemmi 01, vang menunjukkan performa penjualan paling rendah
dibandingkan tiga produk foorbed ladies lanmmya vang dinlis pada periode awal
tahun (high season) yang sama. vaitu Mandagi, Michasa. dan Varissa. Padahal

secara harga, Gemm 01 justru dipasarkan dengan harga paling rendah di antara
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produk-produk tersebut. namun masih menyisakan stok dalam jumlah besar hingga
saal i,

Ketimpangan mi semalkin mencolok ketika dibandmgkan dengan Kelly 01,
produk footbed ladies lain yang diluncurkan pada 6 bulan terakhir tahun 2023 (fow
season) dan hingga kini masith menjadi produk besr selier. Berdasarkan data
pemjualan dari platforin E-commerce Shopee, pemjualan gemimi 01 lebih rendah
selitar 84% dan total penjualan Kelly 01. meskipun keduanya berasal dan kategon
vang sama dan dilumcurkan pada tahun yang sama. Secara visual, desain kedua
produk i1 mermiliki kemiripan dalam gaya kasual, namun tetap memiliki perbedaan
cukup signifikan dar segi estetika, elemen dekoratif, dan struktur upper secara garis
besar. Fakta m memunculkan dugaan bahwa aspek desain menjadi salah satu faktor
utama yang memengarhi perbedaan performa penjualan secara signifikan. Produk
Kelly 01 vang merupakan best seller juga memiliki banvak ulasan positif di
platform shopee berkaitan dengan desainnya. Konsumen vang memberikan ulasan
posinfberkaitan dengan desain, mayoritas mengatakan jika mereka menyukai Kelly
01 karena desainnya vang elegan, timeless, dan klasik. Oleh karena i, dibuthkan
pengkajian ulang terhadap desam Gemmi 01 guna menjawab tantangan pasar dan
kebutuhan konsumen saat ini.

Memumut penelitian M. Bakhrudin AWA (2019), movast produk memilila
pengaruh  vang signifikan terhadap lovalitas konsumen. Swmdi tersebut
menunjukkan balwa konsumen Carvil di salah satu pusat perbelanjaan di Kudus
lebih loval terhadap produk dengan desain baru dan kenvamanan serta tambahan

elemen menarik seperti aksesoris. Hal ini mengindikasikan bahwa desain yang



relevan dan movatif memilik: peran penting dalam menarik dan mempertahankan
konsumen. Maka dari itu, re-desain produk menjadi langkah strategis yang tidak
hanya difujukan untuk memperbaik: performa penjualan, tetapl juga memperkuat
loyalitas konsumen. Dalam indusiti mode modern, desain alas kaki tidak hanva
berfolaus pada fungsi, tetapr juga mencermunkan 1dentitas, mlar budaya, dan gaya
hidup. Pengembangan desamn perlu memperthatikan aspek wvisual, ergonomi,
penulihan material, serta keunikan karakter produlc Salah satu pendelatan yang
potensial dalam pengembangan desain adalah dengan mengadaptasi tema dari ajang
kompetsi desain nasional bergengsi seperti Indonesia Young Fashion Designers
Competition (IYFDC), vang pada tahun 2025 mengusung tema “Cultural
Continuum: Megapolitan Pulse".

Sebagai rangkaian kegiatan dari Indonesia Fashion Week (IFW), IYFDC
memmjukkan kontnbusi signifikan terhadap perkembangan indusin mode nasional.
Jika pada awal perkembangan mode masih didominasi oleh rumah mode dan
desainer senior maupun merek fashion internasional, kim semakin banyak merek
lokal yang mampu menembus pasar dan tampil di pusat-pusat perbelanjaan
ternama. Hal ini mencerminkan peran ajang talnman i dalam membuka mang bagi
munculnya talenta-talenta mmuda di bidang mode serta mendorong pertumbuhan
ekosistem fashion lokal (Alisjahbana, dalam wawancara, talmn 2023) IFW
khususnva juga menggambarkan perkembangan dumia fashion yvang bergerak
dinamis, mulai dari eksplorasi warisan budava yang kaya hmpga interpretasi tren
modem vang inovatif, dan menjadi platform interaksi lintas generasi vang

mendukung keberlanjutan industri fashtion Indonesia.



Tema Cultural Continnun: Megapolitan Pulse 1m berfokus pada tiga aspek
vailu penvajian poiret kehidupan metropolitan urban, desain berbasis warisan
budaya (heritage-driven design) dan nilai keberlanjutan (susrainability). Tema 1
mengangkal perpaduan antara nilai budaya dan dinamika kehidupan urban,
mencerminkan semangat kosmopolitan yang berkembang di kota-kota besar
Indonesia. Pendekatan tema ini sejalan dengan kebutuhan konsumen wrban yang
mengiginkan produk fungsional namun tetap styhish dan bermlair budaya. Tema
tersebut juga sejalan dengan karakteristik Carvil yang selama ini dikenal melalu
gaya kasual yang Kklasik., dan tahan lama. Selam 1tu, nilar keberlanjutan yang
ditekankan dalam IFW dan IYFDC, seperti kampanye anti fast fashion, menjadi
relevan dengan identitas Carvil yang sejak lama dikenal karena kualitas dan
keawetannya. Banyak testimoni konsumen menyatakan bahwa produk Carwil
sangat tahan lama hingga bertahum-tahun dan tidak kunjung rsak.

Desain berbasis warisan budaya (heritage-driven design) dapat diwujudkan
melahn penerapan elemen-elemen visual seperti omamen, motif, atau akseson yang
merepresentasikan kekayaan budaya Indonesia. Salah satu bentuk visual yang dapat
diadaptasi adalah motif batik, mengmmgat bahk Indonesia menuliki keragaman jems
dan makna simbolik vang [uas. Pemilihan motif vang tepat memungkinkan
penciptaan identitas visual produk yang sejalan dengan nilai dan cifra merelc

Maka dari itu, pengembangan desain vang berbasis pada tema IYFDC 2025
membuka peluang untuk redesain Gemmi 01 agar tidak hanya menarik dari sisi
estetika, tetapl juga memperkuat brand image Carvil sebagai produsen alas kaki

berkualitas vang sadar nilai budaya serta nilai keberlanjutan. Melalm pendekatan



m1, perusahaan dapat menghadirkan desam bam yang lebih movatif. modem, dan

adaptif’ tethadap gaya hidup konsumen wban. Sirategi ini diharapkan mampu

menmgkatkan daya tarik produk, memperluas segmen pasar, dan pada akhimya
mendongkrak kembali performa penjualan vang sebelummya menurumn.

Pengembangan desain berbasis tema [YFDC juga mendorong lahmmya produk

dengan karakter kual yang mampu bersaing di pasar domestik maupun

mtemasional
Dengan demikian, pengembangan desain produk alas kaki berdasarkan tema

IYFDC 2025 bukan hanya menjadi solusi terhadap peningkatan performa penjualan

Geermnimi 01, tetapi juga menjadi strategi branding dan inovasi jangka panjang yang

memperkuat posisi Carvil di mdusin alas kaki nasional Berdasarkan hal tersebut,

penulis mengangkat penelitian tugas akhir yang berjudul :
"PENGEMBANGAN DESAIN SANDAL KASUAL WANITA GEMMI-01
BERDASARKAN TEMA IYFDC 2025 ‘CULTURAL CONIINUUM:
MEGAPOLITAN PULSE' DI PT SURYA DHARMAGATI (CARVIL)",

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang vang telah diuraikan, terdapat beberapa permasalahan

vang dapat dirumuskan dalam penelitian ini:

1. Apa saja falktor yang menyebabkan desain sandal kasual wanita Gemmu 01
kurang diminati oleh konsumen pada platform e-commerce seperti Shopee,
TikTok Shop, Lazada, Tokopedia, Blibli. dan Zalora?

2. Bagaimana penerapan tema "Cultural Continuum: Megapolitan Pulse” (IYFDC)

2025 pada pengembangan desain dari produk sandal wanita Gemm 017



3. Apa solus: yang dapat diterapkan untuk mengatasi penmasalahan terkait desam
produk sandal kasual wanita Gemmi 01 agar lebih sesuai dengan kebutuhan

pasar?

C. Tujuan

Penelitian ini bertujuan unmk:

1. Mengetahn penyebab rendahnya munat konsumen terhadap produk sandal
kasual wanita Gemmi 01 pada berbagai platform e-commerce seperti Shopee,
TikTok Shop, Lazada, Tokopedia. Blibli. dan Zalora.

2. Mengembangkan konsep desain vang selaras dengan tema Indonesia Young
Fashion Designers Competition (IYFDC) 2025, “Cultural Continuum:
Megapolitan Pulse”, untuk diterapkan dalam proses desain produk sandal
kasual wanita Genumi O1.

3. Mewujudkan konsep desain pengembangan sandal kasual wanita Geﬂum 01
ke dalam prototipe sebagal upaya untuk meningkatkan daya tarik dan minat

beli konsumen pada platform e-commerce.

D. Manfaat

1. Bagi Penulis
a. Memberikan pengalaman langsung dalam dumia kerja industn alas kala
melaln kegiatan Prakerin di PT Surya Dharmagati (Carvil).
b. Menambah wawasan dan keterampilan dalam mengembangkan desain

produk alas kaki yang movatif dan sesua tren global



C.

Menmgkatkan kemampuan dalam menerapkan teorni yang diperoleh

selama perkuliahan ke dalam prakiik nyata.

d  Memjadi bekal profesional intuk menghadap: duma kerja di bidang

desain produk kulit dan alas kaki.

2. Bag Politeknik ATK Yogyakarta

d.

C.

Menunjukkan peran aktif institusi dalam menghasilkan lulusan yang
kompeten dan siap menghadapi tantangan idustn.

Memjadi salah satu bentuk kontribusi nyata mahasiswa dalam
mengembangkan movasi desamn yang dapat membawa nama baik
kampus di dunia industri dan kreatif.

Menambah koleks: karya ilmiah dan tugas akhir yang dapat dijadikan

referensi bagi mahasiswa lain di masa mendatang,

3. Bag Masyarakat

a,

Mendorong terciptanya produk alas kaki yvang nidak hanya nyaman dan
fimgsional, tetapi Juga mencermmkan nilai-milai budaya lokal.
Memberikan pilihan produk lokal berkualitas yang mampu bersaing
dengan merek global, sehingga menmgkatkan apresiasi terhadap
produk buatan Indonesia.

Menginspirasi generast nnida untuk mencinta dan melestarikan budaya

Indonesia melalui pendekatan desain modern.



BAB 11

TINJAUAN PUSTAKA

A. Desain Produk dan Pengembangan Desain

Desain Produk adalah proses strategis untuk menciptakan solusi yang inovatf’
dan bemilai melalui perpaduan antara fungsi, estetika, dan kebutuhan konsumen
terhadap suatu produk (Surahman, 2020). Dalam konteks industri kreatif. desain
produk tidak hanya sekedar bentuk visual, tetapl juga mencerminkan identitas,
budaya, dan pengalaman pengguna. Menurut Firdaus et al. (2022), desam produk
vang baik dapat memngkatkan kualitas produk dan menjadi salah satu faktor
penentu daya samg perusabaan di tengah persamgan pasar yang semakin
kompetitif. Desain vang menarik, ergonomis, dan sesuai tren akan meningkatkan
minat bel serta kepuasan konsumen. Gumulya dan Helmi (2016) menyebutlkan
bahwa dalam proses perancangan produk, penting untuk memperhatikan aspek
silang budaya sebagai bentuk imovasi desain. Hal ini uga relevan dengan tren global
saat ini, yang menekankan Keberlanjutan dan nilai-nilai lokal dalam produk
modern.

Menurut Wicaksono dan Rahmawati (2023), maksud utama dari desain
produk adalah menciptakan produk yang movatif, efisien, dan kompetitif di pasar.
Tujuannya tidak terbatas pada aspek visual semata, melainkan juga mencakup
efisiens: produksi, kenyamanan pengguna, dan keberlanjutan lmgkungan.

Adapun beberapa maksud dan tujuan desain produk antara lamn :

1. Menghmdan Kegagalan Produk di Pasar.



Perencanaan desain yang matang sejak awal, dapal memimimalkan risiko
kesalahan produksi dan meningkatkan akurasi terhadap kebutuhan pasar
(Taufik, 2021).
2. Memilih Metode Produksi yang Tepat.
Desain produk membantu perusahaan merancang produk sesuar kapasias
produksi dan sumber dava, sehingga menghasilkan efisiensi biaya dan waktu
(Setiawan & Kurmawan, 2022).
3. Meningkatkan Daya Saing Perusahaan.
Produk dengan desain yang unggul memberikan keunikan tersendin. yang dapatl
menjadi nilai jual dibandingkan kompetitor (Wicaksono & Rahmawati, 2023).
4. Meningkatkan Kepuasan Pelanggan.
Desain produk yang mengutamakan kenyamanan, fungsionalitas, dan nilai
estetika berdampak langsung pada loyalitas pelanggan (Yusmalindar, 2022).
5. Memperkuat Citra Perusahaan dan Merek.
Desam yang konsisten dengan milai-mlal merek memperkuat persepsi positif
di benak konsumen, sekaligus memperluas segmentasi pasar (Surahman, 2020),
Pengembangan desain merupakan {ahap lanjutan yang fokus pada inovasi dan
perbaikan produk agar sesuai dengan tren pasar dan kebutuhan konsumen (Cooper,
2019). Selam 1tu, pengembangan desain memipakan fase penting vang melibatlkan
inovasi dan iterasi demi meningkatkan kualitas produk. Proses ini harus adaptif dan
responsif terhadap perubahan kebutuhan pasar dan teknologi baru.
Salah satu metode yvang banvak diterapkan dalam pengembangan desain

adalah model Double Diamond. Double Diamond merupakan salah satu metode



desain  yang mengadopst pendekatan design rhinking. Pendekatan 1m
menitikberatkan pada penyelesaian masalah dan pengembangan proses desain
sebagal fokus utamanya (Design Council, 2007). Model 1m dianggap efeletif untuk
memastikan hasil desain yang inovatif dan relevan.

Metode yang digimakan dalam tugas aklur mi adalah model Dowrble Diamond
vang dikembangkan oleh Design Council UK (2007). Model ini membagi proses
desaimn menjad: empal tahap utama: Discover, Define, Develop, dan Deliver. Sehap
tahap mengandung pola berpikir divergen dan konvergen yang mencerminkan
eksplorasi luas dan penyempitan fokus solusi desain secara sistematis. Dalam
model ini, proses desain dibagi menjadi empat tahapan utama:

1. Discover
Pada tahap ini, peneliti mengidentifikasi dan memahami masalah peneliftian
dengan mengumpulkan mformasi melahu berbagal metode yang sesual untuk
memenuhi kebutuhan pengguna.

2. Define
Pada tahap ini, masalah didefinisikan secara lebih spesifik, ide-ide sohsi
dihasilkan, keputusan diambil untuk memuilih ide yang akan diteruskan ke tahap
berikumya, dan kebutuhan sistem diperjelas melahn analisis hasil informasi
vang telah dilaimpullan.

3. Develop
Pada tahap 1, fokus diberikan pada pengembanpan ide-ide yang telah
dirancang untuk memecahkan masalah vyang diidentifikasi. Proses imi

mencakup pembuatan desain solusi berupa prototipe, dengan tujuan



membenkan gambaran menyelurih kepada pengguna fentang solusi yang
direncanakan.
4. Deliver
Tahap akhnr dalam metode Double Diamond melibatkan konsep konvergensi,
dengan penekanan pada kebutuhan pengguna. Sebelum produk atau layanan
diperkenalkan ke pasar, dilakukan pengujan untuk menilai kualitasnya.
Pengujian  mu  melibatkan  sepumlah  kecill penggima, dengan tujuan
mendapatkan umpan balik dan perspekiif mereka. Umpan balik ini sangat
berharga karena dapat digunakan untuk terus memperbaiki produk atau
layanan, sehingga kualitasnya dapat ferus ditingkatkan di masa mendatang,
Keefektifan model Double Diamond dalam proses pengembangan desain telah
dibuktikan melalu sejumiah penelitian terdabnln. Cakra dan Waskito (2021)
menerapkan metode mi dalam perancangan sepatu larn untuk generasi milenial
dengan konsep wirban streetwear. Melalui tahapan yvang sistematis, mulai dari
identfikasi kebutuhan pengguna hingga pembuatan prototipe menggunakan
teknologi cetak 3D, penelitian ini berhasil menghasilkan produk alas kaki yang
ergonomis, fungsional, dan sesual tren. Sementara itu, Mashluhi dan Hidayah
(2021) menggunakan pendekatan semupa dalam pengembangan busana pengantin
wanita vang terinspirast dari ragam hias tradisional Kakando. Hasil desamn dmj
oleh lima ahli busana dan memperoleh nilai akhir 97,06, vang dikategorikan sebagai
sangat baik Penclitian i juga menekankan pentingnya pembuatan prototipe
miniatur dalam tahap develop untuk mengurangi kesalahan produksi. Di sisi lain,

Cheng (2023) memadukan metode Double Diamond dengan teknologi kecerdasan



buatan generatif (Al) dalam proses pengembangan desain sepatu. Melahu platform
visual Midjourney, proses eksplorasi ide pada tahap develop dapat dilakukan
dengan lebih cepat dan bervariasi. Hasil desain kemudian dievaluasi oleh para ahli
berdasarkan aspek kreativitas, kelavakan, dan kesesuaian terhadap instiuksi desain.
Ketiga penelitian tersebut menunjukkan bahwa model Double Diameond dapat
digunakan secara fleksibel dan efekiif pada berbagai bidang desain, baik secara
keonvensional maupun berbasis telnologi. serta mampu menghasilkan solus: desam

vang inovaiif dan berpusat pada kebutuhan pengguna.

B. Alas Kaki. Sandal Kasual

Alas kaka adalah produk yang berfungs: melindung: kaki sekaligus sebagai
media ekspresi gayva hidup dan budaya (Hussain, 2017). Dalam konteks fashion.
alas kaki terbagi ke dalam berbagai jenis seperti sepatu, sandal, dan lam-lam.
dengan berbagai fungsi dan desain sesuai kebutuhan pengguna (Shaﬁlsudm &
Hamid, 2016).

Sandal adalah salah satu jems alas kaki yang memiliki desam terbuka dan
biasanya digunakan untuk kenyamanan dalam aktivitas sehan-han (Kumar &
Singh, 2020). Sandal wamta kasual wmumnya memiliki desain vang sederhana,
nyaman, dan modis sehingga sesuai untuk kegiatan sehari-hari dan santai (San &

Wulandari, 2021).

C. Sandal Foorbed Wanita

Salah satu kategori sandal kasual wanita adalah sandal footbed. Footbed

sendin memyjuk pada desain sol sandal yang menyesuaikan bentuk kaki dengan



bantalan khusus untuk kenyamanan dan ergononu (Gao et al, 2019). Sandal
footbed adalah jenis sandal yang dirancang dengan insole yang mengikuti kontur
anatomi kaki, memberikan dukungan pada lengkungan kaki dan kenyamanan
maksimal saal digunakan. Desam ini periama kali diperkenalkan oleh merek
Birkenstock dan Jerman, yang bertujuan menciptakan alas kala vang nyaman,
ferutama bagi penderita masalah kaki Menurut penelitian dan Nurdin (2019),
sandal foerbed mermhlc desam unik yang mengikuti bentuk dan kontur telapak kala
manusia, sehingga sangal nyaman saat dikenakan. Sandal foorbed banyak
diaplikasikan dalam produk alas kaki kasual karena membernikan keseimmbangan
antara fungsi dan estetika (Smith et al., 2018).
1. Bagman-Bagian Sandal Foorbed
Bagian-bagian utama sandal foetbed meliputi sol lnar fowtsole), bantalan sol
(midsole/footbed). tali atau wpper, dan elemen pengikat (Velasquez, 2020).
Menurut Nasution (2024), Sandal footbed tercdiri dar beberapa komponen
utama yang masimg-masing menuliki fungs: spesifik:
a. Upper: Bagian atas sandal vang menutupi punggung kaki, biasanya terbuat
dan bahan kulit, kain, atau sintetis.
b. Insole (Footbed). Lapisan dalam tempat kaki berpijak, dirancang
mengikuti kontur kali untuk membenlkan kenvamanan dan dukungan.
¢. Midsole: Lapisan antara insole dan outsole vang berfungsi menverap
guncangan dan memberikan stabilitas.
d. Oursole: Bagian bawah sandal vang bersentuban langsung dengan

permukaan tanah, terbuat dan bahan tahan aus seperti karet.



e. Heel: Bagian tumit yang memberikan elevasi dan mendukung postur
fubuh.
setiap komponen sandal memiliki karaktenstuk tekms yang perlu
diperhatikan dalam proses desain dan produksi.
2. Pola-Pola Desain Sandal Foorbed
Dalam merancang sandal foorbed, pola desain memainkan peran krusial
dalam menentukan kenyvamanan dan estetika produk. Beberapa pola desam
vang umumn digunakan antara lain:
a. Pola Upper: Menentukan bentuk dan ukuran bagian atas sandal,
disesuaikan dengan bentuk kaki dan gaya vang diinginkan. -
b. Pola Insele: Mengikuti kontur anatomi kaki, termasuk lengkungan dan
mmit, untuk memberikan dukungan optimal.
c. Pola Outsole: Dirancang dengan tekstur tertentu untuk meningkatkan
traksi dan mencegah slip.
Proses pembuatan pola biasanya dunulai dengan pembuatan prototipe
menggunakan bahan seperti kertas atau karton, kemudian diuji dan disesuaikan
sebelum produksi massal. Penggimaan teknologi sepertt CAD (Comiputer-

Aided Design) juga umum dalam merancang pola yang presisi dan efisien.

D. Pengembangan Desain dengan Tema

Pengembangan desain berbasis tema meripakan pendekatan yang digunalean
dalam proses perancangan produk dengan mengacn pada snatu gagasan utama yang
telah ditentukan sebelumnya. Pendekatan mi tidak hanya memperhatikan aspek

estetika dan fungsi produlk, tetapi juga memasukkan unsur nilai, cerita, serta latar



sosial dan budaya vang relevan. Dalam duma desamn fashion, penerapan tema
membantu perancang untuk mencipiakan karya vang memiliki makna dan mampu
menanggapi isu-isu aktual, seperti pelestarian budaya, keberlanjutan Iimgkungan,
atau gaya hidup masyarakat perkotaan. Desain yang dihasilkan melalui pendekatan
tematile menulilka mla tambah karena mampu membangun ketenkatan emosional
antara produk dan penggunanva. Di tengah persaingan indusiti fashion yang
semakin ketat, desain produk tidak hanya dilihat darn tampilannya saja, melamkan
juga dari pesan dan nilai yang dikandungnya.

Penerapan pendekatan tematik dalam pengembangan desain telah diterapkan
pada berbagai penelitian, salah satunva oleh Makki, Mayseptheny, dan Putri (2017)
yvang mengembangkan motif kain tenun ikat Garnt berdasarkan Indonesia Trend
Forecasting 2016-2017. Penelitian tersebut menggabungkan elemen kontemporer
sepertl subtema Firology dan Monsirous dan tren Biopop dan Refirgim dengan
nilai-nilai budaya lokal Garut, termasuk inspirasi dari gerak tangan “ukel” dalam
tar1 Jaipong dan bentuk kepala pada Wayang Golek. Hasilnya adalah desain termmn
ikat vang fidak hanya mengikuti arah ten masa kini, tetapi juga memperkuat
1dentitas budaya tradisional. Pendekatan i1 membuktikan bahwa tema tidak hanya
berfungsi sebagai panduan estetika, melainkan juga dapat menjadi landasan naratif
dan lultural yang luat dalam menciptakan karya desain vang bemmakna dan
kontelkstual.

Pendekatan pengembangan desain berbasis tema inilah vang kemudian
diterapkan dalam ajang Indonesia Young Fashion Designers Competition (IYFDC)

2025, di mana setiap desainer berbakat ditantang untuk merancang karva yang



merefleksikan tema besar “Culiural Continuum: Megapolitan Pulse” sebagal
wujud integrasi antara nilai budaya lokal dan dinamika kehidupan urban modem
dalam produk fashion yang kontekstual dan movahf Poin dan tema yang diangkat
dalam IYFDC 2025 kali im melingkupi megapolitan dan kehidupan urban, desain
berbasis warnsan budaya (heritage-driven  design), dan  keberlanjutan
fsustainabiliry).

Dar1 tiga aspek utama dalam tema IYFDC 2025, yaitu desain berbasis warnsan
budaya, dan keberlanjutan, dan kehidupan urban megapolhitan. dua pendekatan yang
paling senng digumakan oleh para desamer adalah herftage-driven design dan
sustainability. Kedua pendekatan ini dianggap penting karena dapat memberikan
nilal tambah pada produk, baik dan sis1 estetika, makna budaya, maupun tanggung
jawab sosial dan lingkungan.

Desain berbasis wansan budaya mempakan metode yang banyak diterapkan
oleh desainer Indonesia karena negara ini memiliki kekayaan budaya yang sangat
beragam. Motif-motif tradisional seperti batik, temm, dan simbol-simbol khas
daerah sering dijadikan inspirasi utama dalam perancangan produk fashion. Dengan
pendekatan i, desainer dapat mengangkat identitas lokal dalam bentuk visual yang
lebih modern dan sesuai dengan selera konsumen masa kini. Misalnva, motif batik
parang, kawung. atau tenun ikat sering digunakan dalam bentuk vang
disederhanakan (stilasi) agar lebih cocok diterapkan pada busana atau akseson
moder.

Sementara 1tu, prinsip keberlanjutan (sustainability) menjadi perhatian

penting dalam mdustri foshion global saat imi. Banyak desainer mulai



mempertimbangkan dampak lmgkungan dan proses produksi, bahan baku, dan pola
konsumsi masyarakat. Karena itu, mereka beralih ke penggunaan material yang
lebih ramah linglungan, seperti kain daur ulang atau pewarmna alami, serta memilih
feknik produksi yang mengurangi limbah dan energi. Selain 1lu, mereka juga
merancang produk yang tahan lama dan tidak mudah rusak. agar tidak cepat
dibuang seperti dalamm sistem fast fashion. Kesadaran akan pentingnya
keberlanjutan i1 juga tercermin dalam berbagai ajang mode nasional, salah satunya
melalui penvelenggaraan Indonesia Fashion Week (IFW).
1. Heritage-Driven Design (Desain Berbasis Warisan Budaya)

Desamn berbasis warisan budaya mempakan pendekatan vyang
mengmtegrasikan elemen-elemen budaya tradisional ke dalam produk medem
(Darmawan, 2019). Pendekatan ini membantu menjaga nilai budaya sekaligus
membenkan keunikan dan diferensiasi produk di pasar (Kartika & Anfin,
2021). Pendekatan ini tidak hanva diterapkan secara teori, tetapi juga telah
banyak dinmplementasikan oleh berbagai merek fasiion lokal Indonesia.

Beberapa merek lokal seperti IKAT Indonesia, Sejauh Mata
Memandang, dan Biyan dikenal konsisten mengusung imsur budaya tradisional
dalam rancangan mereka, Hal ini menunjukkan bahwa desain tidak hanva
berfingsi sebagal penampilan visual, fetapi juga sebagai sarana pelestanan
budava. Konsistensi penggunaan elemen budaya oleh para desainer lokal
tersebut menunjukkan bahwa strategi 11 telah menjadi bagian penting dalam

mdustri fashion Indonesia secara lebih luas.



Dalam industri fashion Indonesia, penggunaan motif, wama, dan sumbol
tradisional yang dikemas secara modem menjadi siralegi penting untuk
mengangkat nilar budava sekaligus memperkual dentitas produk (Nugroho,
2020). Hal i sejalan dengan tema IFW dan IYFDC yang mengedepankan
kontinmitas budaya dalam perkembangan mode modern.

. Keberlanjutan (Sustainabifity) dalam Industri Fashion

Keberlanjutan menjadi 1su krusial dalam industn fashion global, termasulk
alas kaki. Konsep sustainabilitv menekankan pentingnya produksi yang ramah
lingkungan, penggunaan matenal yang dapal didaur ulang, serta praktik bisms
vang etis dan bertanggung jawab sosial (Fletcher, 2014).

Menmuout Nimimaki et al. (2020), swustainable fashion tidak hanya
mengurangl dampak negatif terhadap lingkungan, tetapi juga meningkatkan
kesadaran konsumen terhadap produk yang lebih berkualitas dan tahan lama.
Dalam konteks alas kaki, pengembangan produk vang mengedepankan
sustamability dapat memngkatkan nilai jual sekaligus mendukung kampanye
anti fast fashion yang merusak lingkungan (McNeill & Moore, 20135).

Desamer seperti Restu Anggrain (Etu) dan merek seperti Cottonlnk
menjadi contoh dari pelaku industri fashion lokal yang menerapkan prinsip
keberlanjutan dalam karva mereka. Pendekatan imm menunjukkan bahwa
fashion dapat menjadi lebih bertangegung jawab, tidak hanva dam segi
penampilan. tetapl juga dalam memperhatikan keseimbangan sosial dan

limgkungan.



Tema IYFDC 2025 yang mengangkal prinsip keberlanjutan sebagai salah satu
dasammya sejalan dengan ten global untuk mendorong mode yang lebih
bertanggung jawab dan berbasis pada nilai-mlai inglungan dan sosial (Wicaksono
& Sari, 2023).

Contoch konloet penerapan pendekatan fheritage-driven  design  dan
sustainability dalam prakiik perancangan fashion dapat dilihat dan karya para
pemenang {ndonesia Young Fashion Desieners Competition (IYFDC) 2025 . Juara
pertama diraib oleh Airin Sulaiman dari Serpong, vang mengusung tema “Greener
in Blue". Koleksi im mengangkat 1su lingkungan dengan mengolah limbah demm
menjadi busana siap pakai yang estetis dan ramah hngkungan. Airin'menunjukkan
bahwa desain berkelanjutan tidak hanya memperhatikan proses produksi yang
bertanggung jawab, tetapi juga mengolah kembali material sisa menjadi karya yang
memiliki nilar pakai dan mlai estetis inggi (Trenddjakarta.com, 2025).

Juara kedua, Andrean NR dari Yogyakarta, menampilkan koleksi bertema
“Tumbuh”, yang terinspirasi dan proses perjalanannya sebagal desamer muda.
Koleksi mi menekankan integrasi budaya melahu penggunaan elemen batik,
menjadikan Andrean sebagai representasi pendekatan herirage-driven design yang
kuat, Batik digunakan bukan hanya sebagail ornamen, tetapi juga sebagai simbol
fransformasi dan kesinambungan budava di tengah dimamika dunia mode modern
(Trenddjakarta.com, 2025).

Sementara itu. juara ketiga diraih oleh Waway dari Bandung melalui koleksi
berjudul “Kala Sang Surva Tenggelam™, vang mengangkat suasana senja di kota

megapolitan sebagai sumber inspirasi. Koleksi mi memanfaatkan kamn lurik dan



sisa produksi, membuktikan bahwa matenal tradisional pun dapat digunakan dalam
konteks modem sekaligus menekankan prinsip keberlanjutan. Selain memperkuat
makna lokal, pendekatan 1mi juga mengurangi hmbah produksi melalu
pemanfaatan kembali tekstil tradisional vang tersisa (Trenddjakaria.com, 2025).
Ketiga koleks: tersebut memuyukkan bahwa penggabumgan milai budaya dan
prinsip keberlanjutan tidak hanya memperkuat identitas desamn, tetapi juga
menjawab kebutuhan pasar masa ki yang semakin sadar akan pentingnya
fanggung jawab sosial dan hingkungan dalam industn fashion.

Kesadaran akan pentingnya keberlanjutan im juga tercermin dalam berbagai
ajang mode nasional, salah satunya melalm penyelenggaraan Indonesia Fashion
Week (IFW). Indonesia Fashion Week (IFW) merupakan salah satu ajang mode
terbesar di Indonesia yang berperan sebagal wadah pengembangan dan promosi
mdustri fashion lokal (Santosa, 2019). [FW juga menjadi platform penting bagi
desainer muda melalui Indonesia Young Fashion Designers Competition (IYFDC),
yang menjadi ajang kompetisi untuk menamplkan karya-karya movatf dan kreatif
anak muda dalam bidang fashion (Lestari & Purwanto, 2021).

Menurut San dan Widjaja (2023), IFW dan IYFDC berkontribusi besar dalam
membangun identitas fashion Indonesia melalul tema-tema yvang menggabungkan
modernitas dan nilai-nilai budaya lokal. Tema “Cultural Continunwm: Megapolitan
Pulse” pada IYFDC 2025 menggambarkan bagammana warisan budava dapat
bertransformasi dan tetap relevan di tengah kehidupan urban metropolitan yang
dinamis. Salah satu aspek terakhir vaitu Tema Megapolitan dan Kehidupan Urban

di kota-kota besar seperti Jakarta memuliki karalkter yvang unik dan dinamis, sering



disebut sebagai megapohtan, yaitu urbanisasi yang sangat padat dan kompleks
(Sugiarto & Setiawan, 2020). Fenomena megapolitan membawa dampak tethadap
gaya hidup dan budaya masyarakat yang cendering mengadopsi modernitas tanpa
kehilangan akar budaya (Wicaksono, 2018). Dalam konteks desain fashion,
kehidupan megapolitan memntut produk yang fidak hanya mengikuti tren global,
fetapi juga mampu mencerminkan identitas budaya yang berkelanjutan dan relevan

dengan kebutuhan masyaralkat urban (Purwanto, 2022).



BABIIT

MATERI DAN METODE TUGAS AKHIR

A. Waktu dan Tempat Pelaksanaan

Pelaksanaan magang untuk penyusunan Tugas Akhir dilaksanakan selama
enam bulan, terhiting sejak tanggal 14 Oktober 2024 hingga 30 Apnl 2025
Kegiatan magang ini didukung dengan dokumentasi berupa lembarharian Sebagai
bukti pelaksanaan.

Waktu - 14 Oktober 2024 - 30 April 2025
Tempat - PT. Surya Dharmagati (Carvil), Komplek Sentra Industii Terpadu
IT1, JI. Pantai Indah Selatan J1. Pantai Indah Kapuk No. 1-9 Blok C, RT.3/RW.3,

Kapuk Muara, Penjaringan. Jakarta Utara, DKI Jakarta 14440, Indonesia.

B. Materi Tugas Akhir

Maten Tugas Aklur im berfokus pada pengembangan desain ulang sandal
kasual wanita Gemmi 01 produksi PT Surya Dharmagati (Carvil). Produk im
mengalann performa penjualan yang rendah meskipun termasuk dalam kategon
sandal foorbed wanita dan dipasarkan pada fiigh season 2023, Berdasarkan hasil
observasi dan analisis visual, Gemmi 01 dinilai kurang memiliki daya tark estetika
dan karakter visual yvang kuat dibandingkan produk sejenis. Pengembangan desain
dilakukan dengan mengadopsi tema “Cultural Continuum: Megapoliten Pulse”
dari IYFDC 2025, melalui pendekatan visual vang menggabungkan nilai budaya

dan gaya hidup urban. Proses desain meliputi analisis produk eksisting, eksplorasi



motif batik Parang Cungo, pembuatan sketsa, seleks: matenial, hingga realisas

purwarupa.

C. Metode pengumpulan data

Metode yang digunakan dalam proses pengumpulan data selama kegiatan
magang di PT Surya Dharmagati mencakup observasi langsung dan wawancara
dengan tim E-Commeree serta im Research and Development (RnD). Penyusunan
Tugas Akhir ini dilakukan dengan pendekatan metode campuran (mixed methods).
vaifu menggabungkan metode kualitatif dan kuantitatit, serta pendekatan desain
vang mengedepankan integrasi unsur budaya pada produk sandal wanita kasual
Gemmm 01.

Adapun jenis data vang digunakan terbagi menjadi dua kategori, yaitu:

1. Data Primer

Data primer merupakan data vang diperoleh secara langsung 01&11 penulis
dari sumber utama, yaitu PT Surya Dharmagati. Adapun beberapa telmik

pengumpulan data primer vang digunakan adalah sebagai berikut:

a. Observast Lapangan

Metode m1 merupakan teknik pengumpulan data yang dilaksanakan
melalm proses pengamatan dan pencatatan secara sistematis terhadap
seluruh aktivitas maupun objek penelitian vang dilakukan secara langsung
di PT Surya Dharmagah (Carvil), Jakarta Utara, DKI Jakarta. Pendekatan
ini bertujuan untuk memperoleh data empiris mengenai objek vang ditelit,
sehingga dapat membernkan pemahaman yang lebih mendalam serta

mendukung permumusan solusi vang sesuail dengan kebutuhan penelitian.



b. Wawancara Dengan Narasumber Terkait
Metode mi dilakukan melalui teknik wawancara secara langsung
dengan nparasumber yang memiliki keahlian di  bidangnya, guna
memperoleh data vang valid dan relevan. Narasumber dalam wawancara ini
meliputt karyawan bagian Research and Development (EnD) yang
bertanggung jawab dalam desain dan pembuatan sampel, serta karyawan
bagian £-Commerce vang bertugas sebagai admin toko online Carvil
Official di PT Surya Dharmagati (Carvil), Jakarta Utara, DKI Jakarta.
c. Kuesioner Yang Disebarkan Kepada Responden Yang Relevan
Metode ini digunakan unmk mengumpulkan data dari responden
melahu penyebaran pertanyaan yang dirancang sesuai dengan kebutuhan
penelitian. Pertanyaan-pertanyaan dalam kuesioner disusun untuk
memperoleh mformasi yang relevan dan mendukung tujuan penelifian.
Pelaksanaan survei dilakukan secara offline dan kuesioner online dengan
Google form dengan mendatang: responden langsung.
2. Data Sekunder
Data sekunder merupakan studi hteratur yang diperoleh dan berbaga
sumber tertulis dan dokumentasi yang relevan wnmk mendukung proses
analisis dalam penyusunan tugas alkhir mi. Penggunaan data sekunder
bertujuan untuk memperkuat keranglka teoritis, mendukung temuan lapangan,
serta memberikan konteks vang lebih luas terhadap 1su dan permasalahan yang
dikaji dalam penelitian. Dalam penelitian 1m, data sekunder dikumpulkan

melalui beberapa sumber berikut :



d.

Stuch Literatur

Studi literatur dilakukan dengan menelaah berbagai referensi seperti
Jumal 1lmiah, bukn teks, artikel akademik. dan publikasi mdustri yang
membahas topik-topik terkait desaimn produk, indusin alas kali, metode
desain Double Diemiond, desain berbasis warisan budaya (heritage-driven
design), serta prinsip keberlanjutan dalam industri fashion. Literatur-
Iiteratur mi1 membenkan dasar konseptual dan teoritis dalam menmmuskan
pendekatan desain serta menyusun kriteria desain yang sesual dengan
kebutuhan pengguna dan konteks budaya.

Studi Literatur diperoleh dari berbagai sumber daring, termasuk
artikel fashion, laporan tren industn, serta dokumentasi kegiatan Indonesia
Fashion Week (IFW) dan Indonesia Young Fashion Designers
Competiion (IYFDC). Sumber 11 digunakan untuk memahami konteks
tema “Cultural Continuum: Megapolitan Pulse”, serta tren pasar dan
preferens: konsumen dalam industn alas kaki wanita.

Dokumentasi Perusahaan

Penulis juga memperoleh data sekunder berupa dokumentas
mnternal perusahaan dari PT Surva Dharmagati (Carvil), seperti laporan
penjualan, katalog produk. data stok, serta dolumentasi visual produk
(foto, spesifikasi teknis, dan deskripsi produk). Data mi digunakan untuk
menganalisis performa penjualan Gemmi 01 dibandingkan dengan produk
lain, serta memahami karakter visual dan posisi pasar masing-masing

produlc.



D. Metode Desain

Metode desain yang digunakan dalam tugas akhir i1 adalah model Double

Diamond yang dikembangkan oleh Design Council UK (2007). Model i membagi

proses desain menjadi empat tahap utama, yain Discover, Define, Develop, dan

Deliver. Setiap tahap mengandung pola berpikir divergen dan konvergen vang

mencerminkan eksplorasi luas dan penyempitan fokus solusi desain secara

sistematis, Adapun penerapan keempat tahap tersebut dalam penelitian i adalah

sebagail berikut;

1.

2,

Discover (Menemukan Permasalahan)

Tahap 1 bertuyman untuk mengidentifikasi dan memahami permasalahan
secara menyeluruh. Penulis melakukan pengumpulan informasi melalu
observasi produlkk GEMMI 01, analisis data pemualan, studi ulasan konsumen,
serta wawancara dengan fim RnD dan E-Commerce PT Surya Dharmagat
(Carvil). Proses i1 membantiu menemukan faktor-faktor penyebab rendahnya
penjualan serta menggal preferens: konsumen terhadap desaimn sandal kasual

warnita.

Define (Merumuskan Permasalahan)

Informasi yang diperoleh pada tahap sebelummnya kemudian dianalisis dan
disintesis untuk merumuskan fokus utama penmasalahan. Tahap ini
menghasilkan penyusunan problem statement, penetapan wser persona.
1dentifikasi kebutuhan pengguna (user needs), serta kiiteria desain yang akan

menjadi dasar pengembangan solusi. Denpgan demukian, arah perancangan



desamn GEMMI 01 lebih terarah dan sesuair dengan kebutuhan konsumen

perempuan urban.

. Develop (Mengembangkan Solusi)

Tahap ini merupakan fase eksploratif yang menghasilkan berbagai
alternatif solusi desain. Penulis melakukan brainstorming ide, penyusunan
moodboard, eksplorasi visual, serta pengembangan sketsa desain. Pada tahap
i juga dilakukan eksplorasi motif batik Parang Curigo vang distilasi agar
sesual untuk diaplikasikan pada sandal kasual wanita, serta pemilihan warna
dan material yang mendukung tema IYFDC 2025 “Cultural Contimum:

Megapolitan Pulse ™.

. Deliver (Evaluasi Soluasi)

Tahap akhir merupakan proses konvergen untuk mengevaluasi desain
terpilih berdasarkan kriteria yvang telah ditetapkan. Pada penelitian ini, tahap
Deliver berupa evaluasi desain dan segi estetika/visual, fumps: dan
kenyamanan, serta kesesuaian dengan identitas merek Carvil dan tema IYFDC
2025. Evaluasi mi dilakukan untuk memastikan bahwa desain akhir layak dan

relevan dengan kebutuhan pengguna serta citra perusahaan.



E. Tahap Perancangan Produk dan Penyelesaian Masalah
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Gambar 1. Diagram Alir Pengembangan Desamn Dengan Metode Donbie Diamond

Untuk membuat prototipe dan menyelesaikan tugas akhir, diperlukan proses vang

sistematis seperti pada gambar 1, Yang menjelaskan diagram alir Pengembangan

Desain Dengan Metode Dowble Diamond. Berikut tahapan proses dalam sebuah

diagram ahar :



