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BAB I 
PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Olahraga dari berbagai cabang di seluruh dunia telah mengalami banyak 

perkembangan dari awal manusia mengenal olahraga sampai di jaman modern seperti 

saat ini. Menurut Ajun Khamdani (2010:1), olahraga (sport) berasal dari bahasa Latin, 

disportare atau deportare, kata deportare berarti penyenangan, pemeliharaan, atau 

penghiburan untuk bergembira, arti kata tersebut olahraga diartikan sebagai kesibukan 

manusia untuk menggembirakan diri sekaligus untuk menjaga kesehatan jasmani, 

olahraga merupakan alat ampuh untuk pembentukan fisik dan mental bangsa, dengan 

sering berolahraga maka aktivitas sehari-hari juga akan terasa ringan saat 

melakukannya. Dalam perkembangannya olahraga di dunia ini telah banyak 

bermunculan jenis-jenis olahraga baru, tidak terkecuali olahraga extreme yang 

terdengar belum populer dan dikenal di Indonesia namun perkembangan olahraga 

extreme di dunia sudah cukup berkembang dan populer. 

Terlebih di dunia anak muda selalu membawa hal-hal yang unik, dan menarik 

untuk ditelaah lebih lanjut. Salah satunya adalah permainan atau olahraga skateboard 

(papan luncur) atau sering dijuluki skaters. Papan luncur, atau biasa disebut dengan 

skateboard, saat ini telah populer dikalangan anak muda di seluruh dunia. Berbeda 

dengan jenis olahraga pada umumnya, skateboard dikenal sebagai olahraga ekstrim 

yang menampilkan aksi-aksi berbahaya bagi pemainnya. Tetapi hal inilah yang 

membuat kebanyakan anak muda di seluruh dunia tertarik untuk mencobanya. Aksi-

aksi berbahaya seperti meluncur dengan kecepatan tinggi, melompati anak tangga 

dengan papan, meluncur diatas sebilah besi, dan aksi-aksi berbahaya lainnya dirasa 

sesuai dengan tingkat adrenalin dan emosi yang memuncak pada anak muda. 

Sehubungan dengan perkembangan komunitas skateboard dari berbagai kota-kota di 

Indonesia pertumbuhan dan perkembangannya pun semakin bermakna setelah adanya 

asosiasi resmi skateboard Indonesia atau ISA (Indonesia Skateboarding Assosiation). 

Serta  menjadikan para pemain skateboard untuk ujuk gigi di perhelatan se-Asia (Asian 

Games). 

Seperti kebanyakan youth culture, pemain skateboard masing-masing memiliki 

ciri tersendiri dalam berpenampilan saat berlatih & berkompetisi. Para pemain 

skateboard biasa mengenakan produk-produk yang memang berkecimpung dalam 
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industri skateboard, baik baju, celana, sepatu, dan peralatan bermain skateboard.  

Dengan membawa peralatan skateboard yang lengkap maka para pemain skateboard 

akan lebih siap jika mengalami halangan saat berlatih dan berkompetisi  

Hal-hal inilah yang membuat pemain skateboard memerlukan sarana bawa 

papan luncur dan peralatan skateboard yang dapat mengorganisir peralatan yang 

dibawa saat berlatih dan berkompetisi skateboard.   

Dari hasil wawancara dan observasi langsung dengan komunitas pemain 

skateboard di Denggung Skatepark (arena bermain skate) Sleman Yogyakarta dan 

Komunitas Wijilan Skateboarding, didapat bahwa mereka kesulitan saat mengemas 

barang-barang bawaan yang dibawa saat berlatih dan berkompetisi. Kesulitan yang 

terjadi antara lain;  

• Membawa lebih dari satu papan seluncur pengganti sehingga pemain skateboard 

membawa lebih dari 1 tas. 

• Banyaknya barang bawaan membuat isi di dalam tas berantakan dan kesulitan saat 

mencari barang. 

• Penyimpanan papan luncur pada saat terjadi hujan, sehingga berakibat kerusakan. 

• Karena pemain skateboard  mengutamakan performa, sehingga rata-rata dari 

mereka membawa tools dan peralatan yang mendukung lainnya. Namun, dengan 

space yang terbatas banyak di antara mereka memasukkan perlatan skateboard 

dengan menggunakan totebag tambahan. 

Tas yang berada di pasaran memang dapat membawa berbagai peralatan yang 

dibutuhkan pemain skateboard, tetapi tas tersebut tidak dapat mengorganisir peralatan 

yang dibawa dan tas tersebut tidak memiliki fungsi khusus dalam membawa maupun 

menyimpan peralatan yang dibutuhkan pemain skateboard.   

Atas permasalahan tersebut dibutuhkan suatu pengembangan desain tas yang 

memiliki fungsi mengorganisir barang bawaan dan melindungi dari air hujan. 
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1.2. Rumusan Masalah 

Berikut beberapa rumusan masalah yang terdapat di penelitian ini: 

• Bagaimana desain sarana bawa untuk pemain skateboard? 

• Bagaimana desain sarana bawa dapat terlindung dari air hujan, debu, dan 

kotoran? 

• Bagaimana roda skateboard dapat dimanfaatkan sebagai alternatif cara bawa? 

 
1.3. Tujuan dan Manfaat 

a. Tujuan produk ini adalah: 

• Mengintegrasikan antara space penyimpanan barang bawaan pemain 

skateboard dengan kemudahan penggunaan sarana bawa papan luncur dan 

peralatan skateboard 

• Melindungi papan luncur dan peralatan skateboard dari paparan air hujan 

pada saat di luar ruangan (outdoor) 

 

b. Manfaat produk ini adalah: 

• Papan luncur dan peralatan skateboard menjadi terorganisir dalam satu sarana 

bawa 

• Pemain skateboard menjadi tidak kesulitan pada saat membawa papan luncur 

dan peralatan skateboard 

• Memberikan alternatif cara bawa kepada pemain skateboard 

• Mengurangi risiko kerusakan pada papan luncur dan peralatan skateboard 

 

1.4. Metode Desain 

• Metode Penelitian Kualitatif 

Afrizal (2014) berpendapat metode penelitian kualitatif merupakan istilah 

yang luas, yang meliputi berbagai teknik dan filosofi, yang tidak mudah untuk 

didefinisikan. Dalam istilah yang luas, penelitian kualitatif adalah pendekatan yang 

memperbolehkan untuk meneliti pengalaman seseorang secara detail dengan 

menggunakan set spesifik dari metode penelitian seperti wawancara, diskusi 

kelompok, observasi, dan metode visual. 

Wawancara terhadap pengguna atau pemain skateboard di Denggung 

skatepark untuk mendapatkan informasi yang detail dari masalah. Diskusi terhadap 

©UKDW

©UKDW



 4 

kelompok atau komunitas skateboard menjadi pendukung pada penelitian, 

misalkan dengan memberi kuisioner dengan beberapa pertanyaan untuk 

mendapatkan presentase penguat sebuah penelitian. Observasi langsung ke 

lingkungan pengguna produk yaitu ke Denggung skatepark, Sleman Yogyakarta. 

Metode visual berguna untuk mendapatkan kondisi visual terhadap para pemain 

skateboard, mulai dari bentuk, corak, warna, tema dan desain agar produk yang 

dibuat untuk mengatasi masalah para pemain skateboard sangat bermanfaat. Yang 

terakhir biografi berguna untuk 

 

• Metode kreatif  

The Front-end Process dari Ulrich dan Eppinger (2008) yang menjelaskan 

bahwa setiap langkah desain saling berhubungan seperti gambar di bawah ini: 

 
Gambar 1.1 Diagram alur The Front-end Process 

(Sumber: Ulrich, Karl. T. & Steven D. Eppinger. 2008) 

Dalam teori disebutkan bahwa langkah-langkah ini dilakukan secara 

berurutan tanpa melompati langkah yang ada. Namun dalam praktiknya sering 

terjadi proses pengulangan kembali. Karena tidak menutup kemungkinan dalam 

setiap fase menemukan informasi yang baru setelah ada pengulangan kembali. 

a. Planning 

Dalam tahap ini, proses yang terjadi adalah melihat penyelesaian 

yang muncul dalam masalah produk dan menetapkan seperti apa desain 

yang diperlukan. Tahap ini menghasilkan susunan pernyataan terhadap 

kebutuhan pemain skateboard. Setelah pernyataan muncul pengembangan 

desain alat bawa akan sejalan dengan kebutuhan pemain skateboard. 

Tahap ini dijalankan sekali hanya untuk melihat masalah yang ada. 
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b. Concept Development 

Tahap ini menentukan konsep produk apa yang dapat menyelesaikan 

masalah pemain skateboard. Hasil dari proses ini dasar spesifikasi alat 

bawa yang menjadi batasan produk. Prosedur ini untuk menghindari ide 

yang muncul keluar dari jalurnya dan mengganggu proses pengembangan 

desain. Proses ini dapat dikatakan sebagai prosedur yang penting karena 

bagaimana produk ini nanti dikembangkan. Tahap ini menggunakan 

metode tambahan yaitu SCAMPER untuk memaksimalkan pengembangan 

ide kreatif agar lebih baik. 

c. System-Level Design 

Tahap ini ada untuk membahas spesifikasi fungsional tiap bagian 

yang dipakai dan dibutuhkan oleh alat bawa yang sedang dalam proses 

desain. Skala prioritas fungsi dari setiap produk menjadi hasil dari proses 

ini. Setelah ada skala prioritas desain menjadi lebih tepat sasaran dalam 

masalah pemain skateboard. 

d. Detail Design 

Tahap ini adalah untuk merancang spesifikasi yang lebih lengkap 

meliputi bahan baku, bentuk, komponen, peralatan yang dibutuhkan untuk 

proses pembuatan dan perakitan sarana bawa,. Proses ini memasuki 

produksi dengan potongan bagian produk yang dibuat sebagai hasilnya. 

Proses ini sebagai celah desain produk alat bawa yang kurang dan 

memperbaikinya. Proses ini bisa dilakukan beberapa kali hingga produk 

dapat berfungsi. 

e. Testing and Refinement 

Tahap ini sedikit berbeda dari tahap ke empat yaitu mengetahui 

bagaimana kinerja produk oleh dan terhadap pemain skateboard, sehingga 

akan menemukan kelemahan dan kekurangan pada produk yang didapat 

dari masukan pemain skateboard. 

f. Production Ramp-up 

Tahap ini adalah tahap terakhir berupa prototype, tahap terakhir ini 

yang akan melanjutkan untuk ke tahapan produksi sebuah produk. 
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1.5. Kerangka Pemikiran 

 

 
 

Gambar 1.2 Kerangka Pemikiran penulis 
(Sumber: Penelitian pribadi, 2019) ©UKDW
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 
5.1. Kesimpulan  

Berdasarkan dari penelitian hingga penyelesaian masalah melalui desain produk 

dapat disimpulkan bahwa: 

a. Sarana bawa skateboard mampu mengatasi permasalahan pemain skateboard 

dalam membawa papan luncur dan peralatan skateboard serta peralatan pribadi. 

b. Konsep waterproof mampu menahan paparan air. Dikarena dengan pemilihan 

material utama waterproof dan menambahkan rain cover, barang bawaan seperti 

papan luncur dan peralatan skateboard serta peralatan pribadi menjadi terhindar 

dari debu kotoran dan air (air hujan). 

c. Roda skateboard mampu dimanfaatkan pemain skateboard pada saat berada di 

terminal maupun lantai yang rata untuk dijadikan trolley sehingga pemain 

skateboard tidak merasa lelah pada saat membawa papan luncur dan peralatan 

skateboard. 

5.2. Saran 

Dari hasil proses pembuatan produk, maka muncul saran – saran yang nantinya 

dapat membantu proses pengembangan produk ini lebih baik yaitu: 

a. Menambahkan variasi warna maupun motif agar terlihat lebih menarik untuk 

dipandang. 

b. Lebih mengembangkan lagi variasi bentuk dari produk agar pemain skateboard 

mempunyai pilihan sesuai dengan seleranya. 

c. Material yang digunakan sebagai bahan baku pembuat produk hendaknya murah 

dan mudah untuk di dapatkan. 
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