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BAB |
PENDAHULUAN

1. Latar Belakang

Meningkatnya bisnis kuliner dipicu karena kebutuhan masyarakat di kota-kota
besar. Selain itu pola hidup masyarakat yang bekerja lebih sering memesan makanan
untuk dibawa pulang, ketimbang makan di tempat terlebih di jam sibuk. Pola perilaku
tersebut didukung oleh perkembangan teknologi dan internet. Berdasarkan data yang
dimiliki oleh Badan Ekonomi Kreatif Indonesia menyebutkan bahwa bisnis kuliner
memberikan kontribusi terbesar untuk sektor ekonomi kreatif. Di era milenial, orang
dituntut untuk cerdas dalam melihat peluang bisnis, jika bekerja tidak lagi menjadi
tujuan utama, maka bisnis kuliner seperti kaki lima menjadi pilihan yang menjanjikan.
Selain itu, membeli makanan di kaki lima lebih menggiurkan daripada restoran mewah
karena pembeli tidak perlu takut dengan porsi makansyang dijual, para penjual kaki
lima memiliki harga makanan yang terjangkau dengan porsi yang terhitung normal
maupun besar, jadi, pembeli tidak perlu takut untuk membeli makanan sesuai dengan
selera masing-masing. Selain itu, cita/rasa yang ditawarkan makanan di kaki lima lebih
mengena di lidah, jumlah pedagang kaki lima yang tersebar di pinggir jalan membuat
pembeli dapat memilih menu yang berbeda setiap hari. Dari berbagai pilihan,terkadang
orang menyukai makanan panas atau berkuah. Menyantap makanan panas mempunyai
manfaat bagi tubuh, diantaranya adalah peluang terkontaminasi bakteri lebih rendah,
lebih mudah dicerna~bagi tubuh, membantu menjaga suhu badan, tubuh bakal
menyimpan lebih banyak energi, membuat tubuh menjadi rileks.

Kekurangan dalam membeli makanan panas dan berkuah di pinggir jalan
(umumnya kaki lima) terjadi ketika banyak pembeli yang memesan, pedagang dituntut
untuk sigap melayani jumlah makanan yang banyak, tetapi karena sifat pembungkus
yang licin dan tipis membuat efisiensi/produktivitas terganggu sehingga penjual tidak
maksimal dalam melayani pembeli. Oleh karena itu, dibutuhkan suatu pengembangan
desain sarana untuk membantu pedagang mengemas makanan dengan cepat. Hal
tersebut diharapkan dapat mendukung pengoptimalan dalam melayani pembeli agar

pembeli puas dan penjual mendapatkan keuntungan yang lebih besar.
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2. Rumusan Masalah

Berdasarkan penelitian yang dilakukan di lapangan, penulis dapat merumuskan

permasalahan sebagai berikut:

e Pedagang soto tidak menggunakan alat bantu yang sesuai dengan kebutuhan
sehingga menyebabkan pedagang harus lebih berhati-hati dalam melakukan
aktivitasnya. .

e Tidak sempurnanya penggunaan produk juga memiliki pengaruh dalam hal efisiensi
pedagang ketika melayani konsumen dalam jumlah yang banyak (kecepatan
pedagang soto dalam menyajikan makanan dalam waktu yang singkat).

3. Tujuan dan Manfaat

Tujuan:

a. Merancang sarana yang dapat membantu kinerja pedagang makanan berkuah dalam
melayani pembeli.

b. Memahami dan memaksimalkan waktu dan tenaga dalam'melayani pembeli.

c. Menghasilkan produk berkualitas yang'mempunyai nilai jual yang tinggi (apabila
dijual didalam negeri sekitar dua ratus ribu.).

Manfaat:

a. Produk yang telah-dibuat, memiliki proses diferensiasi dan dapat
mengkomunikasikan fungsi produk secara jelas kepada konsumen.

b. Fungsionalitassyang-ebih baik dan dapat berkelanjutan ketika digunakan.

4. Metode Penelitian Desain
a. Metode Penelitian kualitatif
Metode kualitatif berusaha memahami dan menafsirkan makna suatu peristiwa
interaksi tingkah laku manusia dalam situasi tertentu menurut perspektif peneliti.

Penelitian ini bertujuan untuk memahami obyek yang diteliti secara mendalam.

Paradigma Kualitatif

Jenis-jenis metode e Studi kasus
e Etnografi
e Grounded Theory

e Sejarah

Teknik Pengumpulan Data e Pengamatan terlibat

12



e Wawancara

Instrumen e Pedoman wawancara

e Pedoman pengamatan

Analisis Interpretasi

Produk Teori/Hipotesis Substantif

Tabel 1.1 : Metode Kualitatif

b. Metode Kreatif
Tahap-tahapan dalam mewujudkan konsep produk menggunakan dasar teori
The
Front-End Process. Karl dan Steven (2008) menjelaskan bahwa The Front-End
Process merupakan serangkaian kegiatan pengembangan produk yang pada
setiap tahapannya saling berhubungan satu sama lain.

Concept Development Proeess

<y <y Ay oy <y <y <y
Mission Development
Statement Identify Establish Generate Select Test | Set Plan Plan
————»1 Customer Target —» Product |—#\ Product [—34 Product [— Final —»{ Downstream |—————————p
Needs ificati c P c ) c pt(s) i D

| Build and Test Models.and Prototypes

Gambar 1.1: Alur teori The Front-End Process

Sumber#Ulrich, Karl‘ Ta& Steven D. Eppinger. 2008. Product Design and Development. New
York: McGraw-Hill

Dalam teori tersebut dijelaskan bahwa kegiatan dilakukan secara berurutan
yaitu menyelesaikan suatu tahap sebelum memulai tahap berikutnya. Akan
tetapi dalam prakteknya, The Front-End Process dapat mengulang atau kembali
ke dalam tahap berikutnya. Karena dalam setiap tahap, tidak menutup
kemungkinan untuk menemukan informasi baru setelah kembali atau
mengulang ke tahap sebelumnya.
1. Identifying Customer Needs
Tujuan dalam tahap ini adalah untuk mengetahui kebutuhan user serta
menjadikan mereka sebagai bagian dalam proses pengembangan desain.
Akhir dalam tahap ini yaitu menyusun pernyataan terhadap kebutuhan user.

2. Establishing Target Specifications
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Tahap ini merupakan tahap untuk menentukan spesifikasi produk yang
ingin dibuat. Hasil akhir tahapan akan berupa daftar spesifikasi yang juga
sebagai batasan produk.

3. Concept Generation

Merupakan tahap eksplorasi konsep produk sesuai dengan kebutuhan
user. Hasil dalam tahap ini adalah menghasilkan 10-20 konsep yang pada
setiap konsepnya dituangkan dalam bentuk sketsa maupun kalimat
deskripsi.

4. Concept Selection

Meliputi pencarian serta pemilihan produk yang sesuai dengan
kebutuhan user. Proses ini memerlukan beberapa pengulangan, tambahan
serta perbaikan agar produk dapat sesuai jika digunakan oleh user.

5. Concept Testing

Merupakan tahapan yang memeriksa‘apakah konsep produk sudah
memenuhi kebutuhan user, melihat kembali potensi pasar dalam produk
serta kelemahan atau kekurangan produk yang harus segera diperbaiki

selama proses pengembangan.

()]

. Setting Final Specification
Spesifikasi target'yang telah ditentukan diawal direvisi setelah konsep

dipilih serta-diuji. ‘Dalam tahap ini konsep produk dimatangkan, kemudian
mengidentifikasi keterbatasan dalam pembuatan prototype pertimbangan antara
biaya serta performa produk.
7. Project Planning

Merupakan tahap akhir dari Front-End Process. Tahap ini meliputi
pembuatan jadwal pengembangan, membagi strategi pengembangan untuk
meminimalkan waktu serta mengidentifikasi sumber daya yang tesedia untuk
menyelesaikan proyek.
8. Modeling and Prototyping

Setiap tahapan dalam pengembangan desain melibatkan proses
pembuatan model atau prototype. Hal ini dilakukan untuk mempermudahkan
proses pengembangan untuk melihat kemungkinan-kemungkinan yang akan

terjadi selama pembuatan produk.
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5. Kerangka Pemikiran

BAZAAR
PEDAGANG KONSUMEN
;/ \i \v &
MINUMAN MAKANAN INDIVIDU KELOMPOK
RINGAN BERAT JUMLAH PESANAN
¥
BERKUAH WAKTU
car” N
DIBAWA PULANG KENTAL
KERTAS SOTO SATE
PLASTIK CAPJAY LOTEK
MANGKUK MIE KUAH CREAM
SouP
SOuUP
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BAGIAN BADAN " HANDY
PRODUK MUDAH \
l DISIMPAN NYAMAN
DIPEGANG
DIPEGANG BERDIRI

SENDIRI
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BAB V
PENUTUP

1. Kesimpulan
a. Pedagang membutuhkan alat yang dapat membantu proses berdagang yang
sederhana/ minimalis.
b. Alat bantu yang dibuat untuk membantu pedagang makanan berkuah berbahan

Stainless sehingga mudah dibersihkan dan disimpan.

2. Saran

a. Pemerintah disarankan untuk lebih memperhatikan kemasan yang dijual oleh
pedagang.

b. Pengembangan alat bantu bagi pedagang diharapkan dapat menambah inovasi
bagi industri kuliner, yang setidaknya dapat dipertahankan dalam jangka waktu
yang lama. Adapun pengembangan inovasi tersebut berupa alat bantu yang
mudah disimpan, multifungsi, .mudah “dibersihkan/dicuci, dan berbahan

Stainless.
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