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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN DESAIN TAS DENGAN KOMBINASI HANDUK 

MANDI UNTUK KEGIATAN DI PUSAT KEBUGARAN 

 

Pusat kebugaran merupakan tempat olahraga yang banyak diminati oleh 

masyarakat perkotaan karena praktis dan mudah dilakukan. Olahraga ini identik 

dengan angkat beban, cardio, dan senam yang memberikan manfaat bagi 

kesehatan serta bentuk tubuh para penggemarnya. Berolahraga sangat bermanfaat 

bagi kesehatan, namun berdasarkan observasi lapangan dan wawancara dengan 3 

pengelola gym di kota Jogja, terdapat 50 – 200 kunjungan perhari serta 50 - 80% 

anggota mandi menggunakan handuk kecil dan membawa pakaian kotor setelah 

olahraga dengan kantong plastik. Penggunaan kantong plastik harus dikurangi 

agar tidak terjadi penumpukan sampah yang mencemari lingkungan, dengan cara 

memberikan produk alternatif pengganti kantong plastik menggunakan produk 

yang sering digunakan oleh anggota gym. Berdasarkan hasil observasi dan 

wawancara terhadap 8 anggota gym dari 2 tempat yang berbeda, 7 dari 8 anggota 

menggunakan kantong plastik untuk membawa pakaian kotor setelah berolahraga 

dengan alasan tidak ingin barang lain di dalam tas terkontaminasi oleh pakaian 

kotor, dan menggunakan handuk kecil untuk mengeringkan tubuhnya setelah 

mandi. Pernyataan tersebut memunculkan sebuah ide untuk memberikan produk 

alternatif pengganti kantong plastik berupa tas dengan handuk kecil, ide tersebut 

akan memudahkan para anggota gym saat beraktivitas karena produk ini 

mempunyai 3 fungsi sekaligus yaitu sebagai tas, kantong pakaian kotor, dan 

handuk untuk mengeringkan tubuh setelah mandi.   

 

Kata kunci : Pusat kebugaran, tas, kantong plastik, handuk mandi, kombinasi 

 



xv 

 

ABSTRACT 

 

DEVELOPMENT OF A BAG DESIGN WITH A COMBINATION OF BATH 

TOWELS FOR ACTIVITIES IN THE FITNESS CENTER 

 

The fitness center is a sporting place that is in great demand by urban 

communities because it is practical and easy to do. This sport is synonymous with 

lifting weights, cardio, and gymnastics which provide benefits for the health as 

well as the body shape of the fans. Exercising is very beneficial for health, but 

based on field observations and interviews with 3 gym managers in the city of 

Jogja, there are 50-200 visits per day and 50-80% of the members shower using 

small towels and bring dirty clothes after exercise in plastic bags. The use of 

plastic bags must be reduced so that there is no accumulation of garbage that 

pollutes the environment, by providing alternative products to replace plastic 

bags using products that are often used by gym members. Based on the results 

observations and interviews with 8 gym members from 2 different places, 7 out of 

8 members use plastic bags to carry clothes after exercising because they don't 

want the items in the bag to be contaminated by dirty clothes, and used a small 

towel to dry her body after bathing. This statement gave rise to an idea to provide 

an alternative product to replace plastic bags in the form of a bag with a small 

towel, this idea will make it easier for gym members when on the move because 

this product has 3 functions at once, namely as a bag, a bag for dirty clothes, and 

a towel to dry the body after bathing. 

 

Keyword : fitness center, bag, plastic bags, bath towel, combination 

 



1 

 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1.Latar Belakang 

Majalah dengan judul “Bumi dalam Kantong Plastik” milik Kementrian 

Keuangan menjelaskan keadaan bumi yang terbungkus kantong plastik. 

Pernyataan tersebut dipaparkan KLHK pada tahun 2016 dengan data yang 

mengatakan sebanyak 9,85 miliar limbah kantong plastik dihasilkan Indonesia 

setiap tahunnya (Aziz dkk, 2019). Kantong plastik cukup mudah didapatkan 

karena setiap pusat perbelanjaan menyediakannya untuk konsumen membawa 

barang belanjaan, disamping itu kantong plastik juga sering digunakan sebagai 

alas kotak sampah dan kantong untuk pakaian kotor setelah berolahraga. Data 

tersebut didapat berdasarkan observasi dan wawancara pada 4 pusat kebugaran 

seperti Hardcore Gym, Master Gym, Dimension Gym dan Celebrity Fitness Jogja, 

serta hasil kuesioner online berupa google form yang telah direspon oleh 23 

responden. Berdasarkan hasil penelitian, anggota gym menggunakan kantong 

plastik karena keringat yang berlebihan membuat pakaian menjadi basah dan 

berbau, sehingga dibutuhkan sebuah kantong yang dapat mengisolasi bau tak 

sedap sekaligus basah dari pakaian kotor, agar benda lain didalam tas tidak 

terkontaminasi. 

Kebiasaan ini akan mengakibatkan penumpukan sampah kantong plastik 

apabila dilakukan secara terus-menerus, apalagi limbah kantong plastik 

membutuhkan waktu yang sangat lama untuk terurai yaitu sekitar 20 sampai 

dengan 500 tahun (Aziz dkk, 2019). Kebiasaan buruk ini harus dikurangi demi 

keberlangsungan ekosistem bumi, seperti halnya pemerintah mengambil langkah 

dengan gerakan “Pengurangan Penggunaan Plastik” sebuah peta jalan untuk 

menyusun kampanye perubahan perilaku (Sihaloho. A. F, 2020). Salah satu 

penyebab penggunaan kantong plastik untuk membawa pakaian kotor setelah 

berolahraga adalah karakteristiknya yang kedap air dan dapat mengisolasi pakaian 

kotor. Berdasarkan permasalahan tersebut anggota gym membutuhkan sebuah 

kantong yang dapat mengisolasi pakaian kotor, agar barang didalam tas seperti 
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handphone, dompet, botol minum, dan beberapa barang pribadi lainnya tidak 

terkontaminasi dari bau serta basah. 

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan pada 8 partisipan dari Hardcore 

gym dan Dimension gym menyatakan bahwa setiap anggota gym menggunakan tas 

untuk membawa barang, handuk kecil berukuran 35 cm x 75 cm, dan kantong 

plastik untuk membawa pakaian kotor. Hal tersebut menandakan kalau tas, 

kantong plastik, dan handuk adalah  produk yang penting bagi anggota gym, selain 

itu handuk tersebut langsung dicuci seperti halnya pakaian kotor yang digunakan 

setelah latihan. Pernyataan tersebut yang mendasari sebuah ide untuk 

mengkombinasikan ketiga produk penting itu menjadi 1 produk dengan 3 fungsi 

yaitu untuk membawa barang, pakaian kotor, dan mengeringkan tubuh setelah 

mandi. Produk kombinasi ini dibuat berdasarkan barang yang sering digunakan 

anggota gym ketika beraktivitas, sehingga anggota gym memperoleh kemudahan 

saat beraktivitas di pusat kebugaran karena hanya perlu merawat 1 produk namum 

memperoleh 3 fungsi yaitu tas sebagai sarana bawa peralatan gym, handuk untuk 

mengeringkan tubuh setelah mandi, dan kantong pakaian kotor pengganti kantong 

plastik. 

 

1.2.Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang permasalahan penggunaan kantong plastik untuk 

membawa pakaian kotor setelah berolahraga, terdapat rumusan masalah yaitu: 

 Bagaimana desain tas dengan kombinasi handuk mandi yang dapat 

digunakan untuk mengeringkan tubuh dan membawa pakaian kotor 

sekaligus barang bersih secara bersamaan ? 

 

1.3.Tujuan dan Manfaat 

Tugas akhir ini dilakukan dengan tujuan untuk : 

 Menyediakan produk pengganti kantong plastik. 

 Menyediakan tas dengan kombinasi handuk mandi yang dapat 

membawa barang bersih dan pakaian kotor secara bersamaan. 
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Hasil dari tugas akhir ini diharapkan dapat memberikan manfaat untuk : 

 Mengurangi penggunaan kantong plastik. 

 Memudahkan anggota gym untuk mengeringkan tubuh setelah mandi, 

membawa pakaian kotor, dan barang bersih secara bersamaan. 

 

1.4.Ruang Lingkup 

Fokus pada studi ini adalah :  

 Menyediakan tas dengan kombinasi handuk mandi yang dapat 

digunakan untuk mengeringkan tubuh serta membawa barang bersih 

dan pakaian kotor setelah berolahraga secara bersamaan. 

 Melakukan observasi kepada laki-laki dan perempuan untuk 

mendapatkan desain yang universal. 

 

1.5. Metode Desain 

Metode desain yang digunakan pada proyek tugas akhir ini terdiri atas 2 

metode yaitu design thinking dan SCAMPER. Design thinking adalah kerangka 

berpikir tentang bagaimana sebuah metode pendekatan dilakukan untuk 

menyelesaikan sebuah permasalahan (Mahfunda. R, 2019).  SCAMPER adalah 

salah satu metode untuk memicu kreativitas sehingga penggunanya dapat 

menemukan jawaban yang tak pernah terpikirkan sebelumnya (Rahyono. S, 

2019). Metode ini memiliki perannya masing-masing dalam proses penyelesaian 

proyek tugas akhir sebagai contoh design thinking digunakan untuk mengetahui 

masalah apa yang terjadi dan bagaimana solusi untuk menyelesaikannya, 

sedangkan SCAMPER digunakan untuk mengembangkan ide-ide yang muncul 

dalam proses ideate dan mewujudkannya dalam bentuk produk agar dapat diuji 

coba langsung kepada target pengguna. 
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1.5.1. Design Thinking 

 
Gambar 1.1. Design thinking 

(Sumber : Mahfunda. R, 2019) 

Design Thinking merupakan proses berpikir untuk memahami 

pengguna dan mendefinisikan masalah dalam upaya mengidentifikasi solusi 

desain yang tidak terlihat sebelumnya (Swarnadwitya. A, 2020). Metode 

design thinking memiliki 5 tahapan proses (Yunizha. V, 2021) yaitu : 

 

1. Emphatize : merupakan tahapan awal untuk merasakan dan 

memahami emosi dari sisi pengguna, dengan demikian mempermudah 

proses identifikasi masalah dan memahami solusi desain yang akan 

digunakan untuk menyelesaikan permasalahan tersebut. Tahap 

empathize ini adalah melakukan observasi dan wawancara ditempat 

gym untuk mengetahui permasalahan yang terjadi. 

2. Define : merupakan proses mendefinisikan masalah dari informasi dan 

umpan balik yang didapat dari pengguna melalui tahapan sebelumnya. 

Tahap define ini bertujuan merangkum hasil pengamatan untuk 

mengetahui apa yang sering digunakan dan dibutuhkan pengguna. 

3. Ideate : merupakan proses pengumpulan ide dalam menentukan dan 

mencari solusi desain untuk menyelesaikan permasalahan yang ada. 

Tahap ideate bertujuan menciptakan ide berupa solusi desain untuk 

menyelesaikan permasalahan dari kebutuhan pengguna. 

4. Prototype : merupakan proses perwujudan solusi desain yang sudah 

ditentukan dan visualisasi dari bentuk nyata untuk menyelesaikan 

permasalahan yang ada. Tahap prototype bertujuan mewujudkan 
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solusi desain menjadi sebuah produk untuk menyelesaikan 

permasalahan tersebut. 

5. Test : merupakan proses ujicoba prototype guna mendapatkan umpan 

balik sebagai bahan evaluasi untuk menyempurnakan produk. Tahap 

test ini adalah melakukan ujicoba produk pada pengguna untuk 

mengetahui tingkat keberhasilan dan melakukan iterasi dengan tujuan 

menyempurnakan proyek tugas akhir. 

 

1.5.2. SCAMPER 

 
Gambar 1.2. SCAMPER 

(Sumber : Rahyono. S, 2019) 

SCAMPER merupakan salah satu cara memancing ide dan memicu 

kreativitas untuk menstimulasi pola pikir sehingga pengguna menemukan 

jawaban-jawaban yang sebelumya tak terpikirkan (Handojo. A, 2019). 

SCAMPER pertama kali diperkenalkan oleh Alex Osborne, yaitu seorang 

guru yang mempelopori kreatifitas pada tahun 1953, kemudian 

dikembangkan lagi oleh Bob Eberle 1971 didalam bukunya yang berjudul 

“SCAMPER : Games For Imagination Development” (Septiadhi. D, 2019). 

SCAMPER terdiri dari 7 kata dengan contoh sebagai berikut (Samuel. J, 

2020) : 

 

1. Subtitute (pengganti) : Apakah bahan dari produk ini dapat digantikan 

dengan bahan lain untuk meningkatkan kualitas ? 

2. Combine (menggabungkan): Apakah produk yang berbeda fungsi 

dapat dikombinasikan menjadi 1 produk untuk mendapatkan sesuatu 

yang baru ? 
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3. Adapt (menyesuaikan) : Bagaimana caranya produk ini dapat 

menyesuaikan diri untuk menyelesaikan permasalahan yang terjadi ? 

4. Modify (Memodifikasi) : Apakah mengubah dan menambahkan 

aksesoris pada produk dapat memaksimalkan fungsi produk ? 

5. Put To Another Use (Tetapkan untuk penggunaan lain) : Apakah 

produk ini dapat digunakan pada tempat lain ? 

6. Eliminate (Menghapuskan) : Apa yang harus dikurangi atau dibuang 

untuk memberikan keamanan terhadap pengguna ? 

7. Reverse (Balik) : Apakah fungsi produk ini akan berbeda jika dibalik ? 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dari proses perancangan produk dalam menyelesaikan 

rumusan masalah tentang bagaimana caranya mengkombinasikan tas dengan 

handuk mandi agar anggota gym dapat mengeringkan tubuhnya setelah mandi dan 

membawa barang bersih dan kotor secara bersamaan adalah sebagai berikut : 

1. Desain tas yang dapat mengeringkan tubuh setelah mandi adalah 

menggunakan bahan handuk yang menyerap air dengan baik pada 1 

bagian sisi tas. 

2. Desain tas yang dapat membawa pakaian kotor dan bersih secara 

bersamaan adalah mempunyai 2 sisi yang digunakan untuk mengisi 

barang bersih dan kotor, dengan beberapa sekat pada bagian barang 

bersih agar pengguna dapat mengelompokkan barang dengan mudah, 

serta di dalam kantong tas diberikan pelapis berupa kain parasut agar 

barang kotor tidak mengkontaminasi barang bersih. 

 

5.2. Saran 

Berdasarkan hasil ujicoba produk yang dilakukan pada 5 anggota Dimension 

Gym dan melalui beberapa kali penyempurnaan pada pengembangan desain tas 

dengan kombinasi handuk mandi, terdapat beberapa saran sebagai berikut : 

1. Pengembangan desain tas organizer dengan kombinasi handuk dapat 

dilakukan juga pada jenis olahraga lain. 

2. Mekanisme lipatan, cara bawa, dan ukuran dapat disesuaikan dengan jenis 

olahraga yang diteliti. 

3. Pengembangan bahan handuk yang cepat kering dan memiliki sirkulasi 

udara yang sangat baik, namun tetap menyerap air serta nyaman dikulit. 
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