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ABSTRAKSI

Setiap orang pasti pernah memiliki masalah dalam komunikasi terhadap pasangannya. Ketika komunikasi tidak ditanggapi dengan empati maka dapat 

terjadi konflik di antara pasangan. Dari hasil penelitian yang dilakukan,  setelah terjadi konflik dalam suatu keluarga, keintiman menjadi hal yang susah 

didapatkan kembali karena masih ada ‘pembatas’ yang berupa gengsi di antara pasangan yang disebabkan adanya kebutuhan - kebutuhan dasar (

yang tidak terpenuhi.

Metode penelitian yang digunakan adalah metode 5W1H dan metode SCAMPER. Metode 5W1H digunakan untuk melihat masalah yang ada di 

lapangan dengan lebih detail. Metode SCAMPER merupakan penggabungan dari objek menjadi suatu objek yang lebih mengena, digunakan karena 

proyek ini merupakan proyek yang disempurnakan dari produk yang sudah ada.

Dari hasil penelitian diperlukan sebuah sarana untuk menjalin kembali keintiman dengan cara yang halus tapi mengena, dibumbui dengan humor yang 

pantas, sebuah sarana yang membuka jalan untuk terjadinya pemenuhan kebutuhan - kebutuhan dasar. Permainan peran (“Role Play”) dapat menjadi 

jembatan untuk “ice breaking”. Nantinya produk akan disediakan dengan berbagai macam tema kostum.

Kata kunci : Humor, Keintiman, “Role Play”.

NVC) 
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KOMUNIKASI

KEBUTUHAN MANUSIA

Kata atau istilah “komunikasi” (Bahasa Inggris 
“communica t ion”)  berasa l  da r i  Bahasa  La t in 
“communicatus” atau communicatio atau communicare yang 
berarti “berbagi” atau “menjadi milik bersama”. Kata 
komunikasi menurut kamus bahasa mengacu pada suatu 
upaya yang bertujuan untuk mencapai kebersamaan. 
Menurut Webster New Collogiate Dictioniary komunikasi 
adalah “suatu proses pertukaran informasi di antara individu 
melalui sistem lambang – lambang, tanda – tanda atau 
tingkah laku”.

 

Menurut para psikolog, kebutuhan utama manusia 
yang sehat secara rohaniah adalah kebutuhan akan hubungan 
sosial yang ramah, hanya bisa dicapai dengan membina 
hubungan sosial yang baik dengan orang lain. Pernyataan ini 
ditunjang oleh pernyataan Abraham Maslow yang 
mengatakan bahwa 5 kebutuhan dasar manusia adalah 
kebutuhan fisiologis, keamanan, kebutuhan sosial, 
penghargaan diri, dan kebutuhan aktualisasi diri. 

Melalui komunikasi kita dapat memenuhi kebutuhan 
emosional, meningkatkan kesehatan mental, juga dapat 
mengalami berbagai kualitas perasaan dan membandingkan 
perasaan yang satu dengan perasaan lainnya.

 

Menurut penelitian yang dilakukan terhadap  
pasangan muda di Yogyakarta tahun 2010, konflik pasangan 
terjadi karena kurangnya kepekaan dalam mengenali 
kemarahan sebelum akhirnya terjadi kekerasan, kurangnya 
empati dari salah satu atau kedua belah pihak untuk 
mendengarkan kebutuhan – kebutuhan pasangan dan cara 
penyampaian yang kurang tepat. da beberapa kebutuhan 
yang tidak terpenuhi sehingga akhirnya menyebabkan 
terjadinya konflik.

Kebutuhan yang tak terpenuhi tersebut, masuk dalam 
kelompok kategori kebutuhan pada dasar piramid hirarki 
kebutuhan Maslow (Goble, 1987) yaitu : kebutuhan akan 
harga diri, mencintai dan dicintai, serta rasa aman.  
Sedangkan menurut teori kebutuhan dari Rosenberg dalam 
penjelasannya tentang Nonviolent Communication (1999), 
kebutuhan tak terpenuhi dalam konflik pasangan muda 
tersebut masuk adalah penerimaan, keamanan secara 
emosional, empati, kejujuran, penguatan, keyakinan, hormat, 
pengertian, keteraturan.

Walaupun penyebab konflik mereka bermacam – 
macam, ternyata pola saat terjadi konflik hampir sama, yaitu : 
MARAH (ngomel / diam saja), DIAM (meminta ruang dan 
waktu sendiri dulu agar tenang), (setelah emosi mereda) 
keadaan menjadi lebih BAIK, REFRESHING (makan / jalan 
/ dengan pasangannya). Umumnya, waktu yang 
dibutuhkan untuk dapat meredakan emosi adalah 3 – 5 jam. 

A

having sex 

BAB I
1.1 LATAR BELAKANG

1
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Menurut 

 seks dapat menjadi pereda stres yang efektif. 

Namun untuk memulai ajakan bercinta pasca konflik, masih ada 

rasa gengsi dari masing - masing pihak. Padahal seks 

merupakan salah satu hal yang penting bagi pasangan muda. 

Dr. Karen Donahey, Direktur Program Terapi 

Seks dan Perkawinan di Northwestern University Medical 

Center, Chicago, 

Melakukan hubungan seks merupakan cara  luar biasa untuk 

melepaskan ketegangan, disertai pelepasan fisik dan emosional, 

membentuk kedekatan, dan melepaskan endorphin (hormon 

yang mengurangi sensasi rasa sakit dan gangguan emosional). 

Sedikit humor akan membuat seseorang bisa 
mengendalikan situasi. Para ahli menyarankan 
pasangan untuk menjaga rasa humor ketika bertengkar karena 

dapat membantu mengurangi ketegangan jika dilakukan secara 
tepat. Humor memiliki dampak positif pada kemampuan 
individual untuk menghadapi berbagai situasi kehidupan 
seperti stress (Martin & Lefcourt, 1983), dan secara positif 
berhubungan dengan kreativitas dan keintiman (Hampes, 
1992, 1993). Berbagi humor yang berarti juga berbagi tawa 
dalam sebuah hubungan manusia akan mendorong keakraban 
dengan cara memunculkan keintiman yang memungkinkan 
terjadinya ekspresi sambung rasa, dan mengurangi ketegangan 
(Foot, 1986).

Seks akan menjadi lebih hidup ketika disertai humor 
dan sesuatu yang baru. Dengan “Role Play”, pasangan juga 
merasa menjadi bagian dari permainan dan masing - masing 
dapat memerankan sosok atau peran yang diinginkan untuk 
mendapatkan keintiman dengan unsur humor di dalamnya. 

Dalam dunia para pria (bahkan wanita), terdapat 
permasalahan serius tentang kebosanan berhubungan seksual 
dengan pasangan dalam pernikahan. “Role Play” dapat 
mengatasi kejenuhan dalam ikatan pernikahan. Jadi “Role 
Play”  dapat digunakan untuk menjalin kembali keintiman 
pasca konflik. 

relationship 

 

2
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1.2  PERNYATAAN DESAIN

1.3  TUJUAN PRODUK  DAN  MANFAATNYA

1.4  BATASAN PRODUK

 

“Role Play” untuk menjalin kembali keintiman pasca konflik.

“Role Play” bertujuan untuk membantu mencairkan suasana pasca konflik sebagai 

upaya pendekatan untuk melakukan hubungan yang lebih intim  sehingga dapat memperbaiki 

kembali hubungan pasangan tersebut.

1.
2.
3.
4.
5.

Lokasi : Indoor
Bakal penempatan : Pada tubuh pengguna
Segmen pasar : Lingerie shop, pasangan muda (25-35 tahun)
 Pengguna : Pasangan muda (25-35 tahun)
Perilaku pemakai : Produk hanya digunakan untuk SEKALI pakai

1.5  METODE  DAN  SISTEMATIKA BERPIKIR

PROBLEM SEEKING

PROBLEM SOLVING

SCAMPER 

merupakan metode 

penggabungan dari 

berbagai objek lain 

menjadi satu objek, 

ada penambahan dan 

ada pengurangan. 

M e t o d e   

d ig u n ak a n  u n tu k  

mengenali masalah 

l e b ih  da l a m da n  

p e r s o n a l  d e n g a n  

.

5 W 1 H

I N T E R V I E W  
PRIBADI

3
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SKETSA  IDE

BAB V
PROSES  DESAIN

21

Sketsa awal sebelum 

proses pengerjaan.

S k e t s a  h a n y a  

digunakan untuk 

mendapatkan bentuk 

d a s a r n y a  s a j a ,  

selanjutnya langsung 

dieksplorasi dengan 

penger jaan pada 

media kain. © U
KDW



Proses awal pengerjaan 

: pada media kain dengan 

memotong beberapa kain 

menjadi selebar 5 cm, 

memadankannya dengan 

kain berwarna lain dan 

menggunakan teknik 

menjahit yang cukup 

sederhana (citet). Proses 

ini membutuhkan waktu 

yang cukup lama. Setelah 

diurutkan, baru kain 

dibentuk sesuai pola yang 

s u d a h  u m u m ,  b a r u  

dimodifikasi lagi dengan 

ikatan dan citet.

Tapi ternyata setelah jadi sepasang kostum, ternyata kostum 

ini 

Proses ini dikerjakan selama kurang lebih 4 hari lembur.

tidak cukup lucu, kurang vulgar dan unsur 

nya masih kurang.surprise
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STUDI MODEL dan PENGEMBANGAN
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PENGERJAAN 

AKSESORIS

Aksesoris dibuat dengan 

teknik je lu jur  la lu  

diserut, teknik yang 

cukup cepat dan mudah 

dikerjakan.

Pola untuk atasan dan bawahan awalnya adalah 

pola dasar CD dan BH pada umumnya.

I d e  a w a l  s e b e l u m  

mengeksplorasi aksesoris 

kepala.

M en gg un a ka n  ba n do  

g e l o m b a n g  y a n g  

dikomposisikan dengan 

bunga - bunga.

23

STUDI MODEL dan PENGEMBANGAN
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STUDI MODEL dan PENGEMBANGAN

24

S a at  f i n i s h i n g  h a n ya  

merubah komposisi warna 

dan bunga - bungaan yang 

menyatu pada tali di leher.

Proses awal :

K a n a n

K i r i

Membuat pola untuk 

kedua bagian payudara 

(kanan dan kiri) lalu pola 

dililit dengan kain kaos.

 :  m e m b u a t  

kepangan dari kain orange 

dan merah dan dijahit pada 

kedua bagian pola yang 

b e r b e n t u k  b u l a t ,  

 :  m u l a i  

mengeksplorasi desain 

dengan bahan sejenis dan 

pita, kain tile dan sejumlah 

bunga - bungaan dengan 

teknik jelujur. Terakhir 

t

 

tekniknya adalah tumpuk 

antar jelujuran yang padat 

e k n i k  t u m p u k  -  

menumpuk pi ta la lu  

diserut dengan halus.

Prinsip penggunaan seperti 

penggunaan bikini. Tali leher 

dibuat dengan ukuran yang 

relatif tipis.
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