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Abstrak

Wilayah Indonesia merupakan wilayah yang memiliki banyak potensi alam untuk di kembangkan
salah satunya potensi alam biji saga. Perancangan ini bertujuan untuk memaparkan peluang dari
banyaknya tumbuhan organik biji saga yang kurang maksimal dimanfaatkan sebagai produk perhiasan
sehari-hari. Tumbuhan saga yang dimanfaatkan menjadi sebuah produk perhiasan yang memiliki daya
tarik tersendiri karena bentuk dan warnanya yang unik.

Perancangan juga dilakukan dengan beberapa metode perancangan yaitu dengan mengumpulkan
data secara kualitatif ial dengan baik sehingga
menghasilkan peranc katan langsung terhadap
material dan target us tuhan pengguna. Produk
yang dihasilkan nanti eksplorasi apakah sudah
memenuhi standart p
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1. Pendahuluan

Eksplorasi material mer
rupa dan desain sebagai sebua
material merupakan nilai kebaruan

ahasiswa pendidikan tinggi seni
anan pada pendekatan eksplorasi
adap potensi material. Gagasan untuk
menerapkan eksplorasi material ini seb njadi berkreasi didalam dunia kreatif yang
banyak membutuhkan sebuah penyesuaian desain arakteristik yang berbeda dari bidang tersebut.

Wilayah Indonesia merupakan daerah yang memiliki banyak potensi untuk di kembangkan. Selain
banyak dijadikan objek wisata, tumbuhan yang ada didaerah ini juga menghasilkan banyak potensi lain yang
dapat di manfaatkan. Selain tumbuhan besar terdapat tumbuhan saga yang dapat di manfaatkan menjadi sebuah
produk perhiasan yang memiliki daya tarik tersendiri. Tumbuhan saga memiliki biji dimana bagian tersebut
tidak boleh di anggap remeh karena hal tersebut merupakan bagian terpenting yang bisa dimanfaatkan.

Namun banyaknya tumbuhan saga sekarang ini belum mampu dikembangkan secara maksimal. Sangat
disayangkan apabila sumber daya alam daerah hutan luntur dan digantikan dengan material yang tidak lebih
efektif. Misalnya penggunaan bahan plastik yang menjadi persoalan besar karena sulit untuk diselesaikan.
Potensi alam merupakan salahsatu kekayaan milik daerah yang harus di lestarikan potensinya agar bisa
bermanfaat secara efektif.

Kali ini, penulis akan membuat sebuah produk perhiasan yang bergaya simple dan modern berupa
pengembangan dari biji saga yang dapat dimanfaatkan sebagai perhiasan sehari-hari. Selain itu, sekarang ini
melihat produk perhiasan yang sudah beredar di pasaran sangat jarang ditemukan perhiasan yang
memanfaatkan potensi biji saga sebagai pengembangan unsur alam untuk digunakan sehari-hari.

Berdasarkan pemaparan di atas penulis akan merancang sebuah produk perhiasan yang mempunyai
keunikan karena mengandung usur tumbuhan saga sebagai aspek visual utamanya.
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2. Tinjauan Pustaka

1. Discover

pengamatan pengamatan pengamatan
1 2 3

pengamatan
4

Gambar 2.1 Bagan Discover
(Sumber: Asep Sufyan “Gaya Aksesori”, 2016)

Pengamatan pertama merupakan aktivitas yang biasa dilakukan oleh seseorang pada umumnya. Ketika
berinterksi dengan benda yang ada disekitarnya, beberapa pengamatan itu dijabarkan dengan beberapa
tingkatan sikap. bentuk tanda-tanda yang ada pada produk bisa dilihat beberapa parameter tertentu diantaranya

Sikap
Pasif
Reaktif
Aktif
Dan Reaksi Discover
(Sumber: Asep Sufyan “Gaya Aksesori”, 2016)
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4. Re-Discover
Proses evaluasi dari apa yang kita hasi na yang lebih dalam lagi. Re-discover, adalah

proses saat kita mempertanyakan lebih dalam Iagl dari semua tahapan proses. Dengan melakukan Re-Discover
mempunyai kekuatan untuk terus berinovasi.

pengguna

Gambar 2.2 Bagan Re-Discover
(Sumber: Asep Sufyan “Gaya Aksesori”, 2016)
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Menyamakan sebuah persepsi antara keinginan pribadi dengan apa yang diinginkan oleh konsumen
merupakan hal yang memiliki banyak tahapannya. Hal yang berkaitan dengan selera individu dengan keinginan
massal dan fenomena gaya hidup yang terjadi. Mendorong seorang desainer mengambil sebuah keputusan
dalam karya dan ketidak puasannya standar produk yang menurutnya cukup laris dipasaran, dan menghasilkan
banyak masukan. akan tetapi dari sisi kebutuhan, apakan produk yang akan dirancang telah memenuhi kriteria
yang diinginkan konsumen dalam mendaur ulang gaya hidupnya untuk bisa berarti ditengah masyarakat.

3. Landasan Teori
3.1 Biji Saga

Biji saga pohon merupakan tumbuhan yang dapat dikembangkan menjadi berbagai kerajinan, bahkan di
beberapa daerah di Indonesia tumbuhan ini sudah biasa dimanfaatkan untuk bahan makanan. Biji saga pohon
sejak tahun 1979 di desa daerah Nagoega, kecamatan Boa Wae telah lama dimanfaatkan untuk bahan campuran
kopi (yang dikenal dengan kopi saga) dan di daerah Ende telah dimanfaatkan untuk pembuatan kecap, dan
tempe saga.

Saga pohon (Ad
tanaman dapat dimanf
memproduksi biji yang
tumbuh di lahan kritis,
sehingga tidak memerl
tumbuhan lainnya.

erupak na, karena semua bagian
i buhan saga pohon dapat
tuk menanam karena bisa
hama dan gulmanya jarang

na dapat ditanam bersama

3.2 Fashion

Fashion merupakan sebagai gaya pakaian yang sangat populer dalam suatu budaya. Dalam
perkembangannya, fashion sekarang ini banyak dikagumi dan diikuti selama kurun waktu tertentu dan pada
tempat tertentu. Fashio iliki arti gaya yang populer tentu, terutama pada gaya
pakaian, gaya rambut, g enurut KBBI, fashion n ragam atau bentuk (gaya
pakaian, warna rambu ebagainya) terbaru d tertentu. Oleh karena itu,
fashion dapat berganti cepat seiring berjala

3.3 Wanita Muda

Wanita muda mer
dewasa. Ada beberapa
trend, dan aksesori.

um yang digunakal
terlepas dari istilal

rkan perempuan yang telah
iantaranya; fashion, style,

3.4 Eksplorasi Mater

Eksplorasi material
dengan kebutuhan. Menur
menggali sebab-sebab atau ha
baru untuk mengetahui suatu per
berarti:

1. Penjelajah lapangan dengan tujual
penyelidikan; penjajahan.

2. Kegiatan untuk memperoleh pengalaman dan situasi yang baru.

3. Penyelidikan terhadap suatu masalah yang bertujuan memperoleh pengetahuan lebih banyak tentang
suatu masalah.

n melakukan pencarian sesuai
kan penelitian yang berusaha
uatu serta menggali pengetahuan
lam Kamus Besar Bahasa Indonesia

an, terutama sumber alam disuatu tempat,

Eksplorasi dan penciptaan ide kreatif kadang terjadi dari hasil proses berpikir divergen dan konvergen
baik yang secara sadar atau tidak sadar. (Yudiarti, 2017). Eksplorasi ini digunakan untuk mencapai suatu
kepentingan dengan batasan-batasan yang telah ditetapkan dengan menggunakan berbagai metode atau cara
yang telat dipilih untuk menghasilkan pencapaian tersebut. Dengan dilakukannya eksplorasi material ini, cara
dan tahapan pengolahan dapat disesuaikan dengan kebutuhan dan pencarian hasil dapat dilakukan sesuai
dengan apa yang dituju atau diinginkan. Eksplorasi yang akan dilakukan adalah eksplorasi material biji saga.

3.5 Mix Material

Bahan campuran atau disebut dengan mix material merupakan penggabungan antara material satu dengan
material yang lainnya. Karaktersitik setiap material tentu berbeda satu sama lain. Sebelum dibuat sebagai karya



ISSN : 2355-9349 e-Proceeding of Art & Design : Vol.7, No.2 Agustus 2020 | Page 4775

yang akan dipadukan, maka kita harus memahami sifat umum masing-masing material yang ada.4. Hasil
Pengujian dan Analisa

4, Hasil dan Pembahasan

4.1 Konsep Perancangan

Dalam perancangan produk botanical jewelry yang menggunakan material tumbuhan saga untuk
kalangan menengah hingga kalangan menengah keatas diperlukan analisis dari beberapa aspek desain yang
mendukung pengembangan produk terkait. Analisis aspek desain berfungsi untuk menentukan batasan-batasan
perancangan serta memberikan gambaran dan acuan kepada penulis dalam proses merancang produk botanical
jewelry agar sesuai dengan kebutuhan pengguna.

4.2 Mind Map

Mind map merupakan langkah utama untuk mengkonsep sebuah ide gagasan dan mengembangkan suatu
gagasan utama menjadi sub/bagian dengan mencari pertimbangan serta alternatif sebanyak mungkin.

-t

harga

STAm peM3saran

Segmentas! pasar

Gambar 4.1 Mind
r : Dokumentasi Pri

4.3 Style Board

Style board yang rupa dalam aspek desain.

Termasuk aspek warna,

Gambar 4.2 Style Board
(Sumber : Dokumentasi Pribadi, 2019)

4.4 Image User

Image User menjelaskan target user yang dituju untuk produk yang akan dirancang yaitu merupakan
wanita bergaya feminim usia 18-30 tahun, kelas menengah hingga menengah keatas yang peduli penampilan
dan menyukai perhiasan simple dan modern sebagai alat penunjang fashion.



ISSN : 2355-9349 e-Proceeding of Art & Design : Vol.7, No.2 Agustus 2020 | Page 4776

Gambar 4.3 Image User
(Sumber : Dokumentasi Pribadi, 2019)

4.5 Image Chart
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posisi harga yang terja atan harian.
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4.6 Perancangan Skets
Perancangan sketsa me

temporer. Perencanaan yang di
sebagai sebuah karya produk dari s

ng akan dirancang dan bersifat
ditindaklanjuti dan dikembangkan

Gambar 4.5 Perancangan Sketsa Alternatif
(Sumber : Dokumentasi Pribadi, 2019)
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4.7 Sketsa Final
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5. Kesimpulan dan

Perancangan ini bertujuan memberi peluan lah dari banyaknya tumbuhan biji saga yang kurang
maksimal dimanfaatkan sebagai produk perhiasan yahg dapat digunakan sehari-hari. Sehingga perhiasan biji
saga tersebut menjadi produk yang mempunya nilai jual yang tinggi. Selain itu, diharapkan produk ini dapat
bersaing dengan brand sejenis yang sudah ada. Sehingga perlunya melakukan uji kelayakan produk
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