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Abstrak

Belakangan ini para pengunjung lapangan gasibu mulai di datangi oleh berbagai pengunjung seperti orang
yang hobi fotografi, ataupun orang orang yang ingin sekedar bersantai. Namun untuk saat ini fasilitas yang
di dapatkan sangatlah kurang beberapa contoh nya adalah kurang nya tempat duduk untuk mereka
beristirahat atau bahkan tidak memiliki tempat untuk menyimpan barang bawaan mereka. Atas alasan ini, di
ambil keputusan untuk membantu mereka agar bisa menyimpan barang barang yang dimiliki mereka dengan
aman. Untuk hal ini didesainlah sebuah loker untuk membantu mereka dalam mencari tempat aman dalam
menyimpan barang mereka. Dengan adanya fasilitas ini diharapkan nantinya jumlah para pengunjung akan
lebih meningkat lagi.

Kata kunci : Pengunjung, Barang, Fasilitas

Abstract

Recently, Gasibu Field visitors start to come from different hobby and activities, for the example are, people
whose do photography, even people who just wants to chill. But for now the facilities are lacking, the example
of this are less place to seat, and a place to save their belongings. For this reason we are trying to design a
locker to help them keep their belonging in the safe place. With these facilities the amount of visitors who
comes to visit expand, and growing.

Keywords: Visitors, Facilities, Activities

1. Pendahuluan

Para olahragawan atau orang orang yang sering melakukan olahraga biasanya melakukan aktifitas mereka di tempat
umum dengan ruang terbuka, biasanya aktifitas mereka di tempat fasilitas umum biasanya adalah jogging, badminton
ataupun sepakbola. Lapangan Gasibu adalah salah satu tempat mereka melakukan semua kegiatan olahraga, namun
tidak hanya itu, para pengunjung Lapangan Gasibu tidak hanya orang orang yang melakukan olahraga tapi juga para
khalayak umum yang hanya ingin sekedar berkunjung melepas penat mereka dari keseharian.

Dari pengunjung yang bermacam macam dan banyak, Lapangan Gasibu memiliki beberapa permasalahn seperti

permasalahan keberadaan tempat penyimpanan. Bagi para pengunjung hal ini sangat diperlukan, karena akan sangat
berfungsi, terutama bagi orang orang yang membawa barang bawaan yang cukup banyak. Tempat penyimpanan ini
harus dapat menyimpan perlengkapan para pengunjung ataupun bagi para orang orang yang melakukan olahraga
disana.
Loker penyimpanan haruslah berbentuk menarik dan juga memiliki desain yang efisien dan tidak menyulitkan
penggunanya, desain yang menarik dapat menarik minat para pengunjung untuk menaruh barangnya disini dan
menonjolkan rasa percaya bahwa tempat penyimpanan ini aman, serta dengan desain yang tidak menyulitkan sehingga
para pengunjung akan sering menggunakan fasilitas ini.

Metode penguncian dengan sistem scan QR Code digunakan pada loker ini. Loker ini memiliki kapasitas yang
besar dan sub kompartmen untuk menyimpan dengan rapih, memiliki material besi yang akan sulit ditembus oleh
oknum tidak bertanggung jawab dan menggunakan barcode untuk membuka kuncinya sehingga orang cukup
membawa telepon genggam mereka untuk membuka kuncinya, sehingga tidak akan kerepotan akibat hilangnya
kunci.
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2. Dasar Teori

2.1 Pengertian Loker

Loker adalah salah satu tempat penyimpanan dengan kapasitas dan fitur masing — masing. Loker juga sering
disebut sebagai lemari loker dikarenakan ukuran dan bentuk yang hampir sama dengan lemari. Loker adalah jenis
tempat penyimpanan barang pribadi yang sering digunakan. Sistem keamanan yang sederhana diterapkan pada
loker, yaitu dengan menggunakan sistem kunci biasa yang hanya dipegang oleh si pemilik loker tersebut.

2.2 Aspek Visual

Visual memiliki arti yang sederhana yaitu sesuatu yang dapat dilihat dengan indra penglihatan (KBBI Online),
dalam pengertian ini, mata adalah sebagai media penyampaian visual. Media visual juga memiliki arti yaitu, semua
alat peraga yang digunakan dalam proses belajar yang bisa dinikmati lewat panca indera mata (Daryanto, 1993: 27).
Pengertian yang telah diketahui menurut Daryanto, dapat ditarik beberapa kesimpulan seperti visual itu sendiri

memiliki beberapa unsur penyusun, dikarenakan mata yang menjadi media visual melihat sebuah objek.

Bentuk
Bentuk secara dimensional terdiri dari bentuk dua dimensi dan tiga dimensi, sebagaimana pernyataan berikut;

“... kemampuan perencana untuk bisa menyatakan suatu bentuk tertentu, secara dua dimensi (two dimensional
shape) atau tiga dimeni (three dimenssional shape).” (Bram Palgunadi, 2008: 104). Dalam keilmuan desain
produk dikenal dua jenis rupa, yaitu:

1. Desain bio, yaitu desain yang terinspirasi dari bentuk biologis di alam
2. Desain geo, yaitu pengolahan rupa yang didasari bentuk bentuk geometrik (geometrical based shape
forming), yakni berbagai bentuk yang pada dasarnya tidak ada di alam dan hanya ada di alam pikiran kita.

Gambar 1. Desain Produk Bio dan Desain Produk Geo

Tekstur

Tekstur bisa dijadikan sebagai tanda perbedaan dari sebuah material. Tekstur itu sendiri adalah ukuran dan
susunan (jaringan) bagian suatu benda; jalinan atau penyatuan bagian-bagian sesuatu sehingga membentuk
suatu benda (seperti susunan serat dalam kain, susunan sel-sel dalam tubuh); (KBBI Online).

Gambar 2. Tekstur Besi & Tekstur Kayu
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Warna
Warna adalah sebuah identitas dari sebuah produk yang juga dapat mempengaruhi arti dari sebuah produk.

2.3 Aspek Fitur dan Fungsi

Fungsi merupakan kegunaan suatu hal, daya guna serta pekerjaan yang dilakukan (Kamus Besar Bahasa
Indonesia). Fungsi menurut Sutarto dalam Nining Haslinda Zainal (2008: 22), fungsi adalah rincian tugas yang
sejenis atau erat hubungannya satu sama lain untuk dilakukan oleh seorang pegawai tertentu yang masing — masing
berdasarkan sekelompok aktivitas sejenis menurut sifat atau pelaksanaan nya. Beda dengan fungsi, fitur merupakan
karateristik produk yang menjadi pelengkap fungsi dasar produk (Kotler & Keller, 2012: 8).

2.4 Aspek Material

Material adalah bahan baku yang diolah perusahaan industri, dapat diperoleh dari pembelian lokal, impor atau
pengolahan yang dilakukan sendiri (Mulyadi, 2000). Dengan adanya teori ini, material bisa dijabarkan menjadi
beberapa jenis dan beberapa sifat. Hal ini terjadi dikarenakan material yang diolah oleh individu tidak akan bisa
menyamai pengolahan material yang dilakukan oleh industri.

Gambar 3. Logam Besi & Keramik.
3. Pembahasan
3.1 Parameter Aspek Pengguna

Parameter aspek pengguna digunakan untuk mengumpulkan data yang berisi hal — hal yang diperlukan untuk
menyesuaikan dengan tujuan dari perancangan produk yang telah dimaksud. Analisis data akan berfokus kepada
kebutuhan pengguna, yaitu para pengunjung Lapangan Gasibu. Para pengunjung ini membutuhkan tempat untuk
menyimpan barang kebutuhan mereka, terutama untuk aksesoris/ perlengkapan aktifitas atau olahraga mereka. Hal
ini yang membuat alasan kuat agar mereka tetap ingin melakukan kegiatan tersebut, sehingga diperlukan adanya
fasilitas untuk menunjang hal tersebut. Adanya fasilitas yang dapat menunjang kegiatan mereka, maka akan
membuat mereka menjadi betah untuk beraktifitas di Lapangan Gasibu ini. Dalam Perancangan, bentuk dan struktur
akan sangat penting maka loker harus memenuhi beberapa parameter, seperti:

1. Sederhana: bentuk dari loker harus sederhana dan cukup menarik, arti dari
menarik disini adalah, warna nya yang cukup mencolok agar para pengguna

nantinya menyadari keberadaan loker tersebut.

2. Ukuran: loker yang sesuai dengan ukuran pada umumnya, namun untuk kali ini akan dibatasi dengan ukuran
panjang 30 - 40cm dan lebar dengan ukuran yang sama yaitu 30 - 40cm.
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3.2 Komparasi Aspek
Tabel 1. Komparasi Visual

Jenis — Jemiz Loker

Hekurangan

Kelebihan

Loker Pimtn e Bawah

Loker Pintu Ke
Samping
(1 sat)

Nemilild bentuk yang terlalu
mensrapkan desain geo szhingza
terkezan memiliki benfuk yang
membosankan

Tekstur yang kasar -

Bennik yang sama vaita desain
bertuk geo yans sudah terlaln
membozankan ara kategor
Locker

Diesain yang menerapkan dezain
pimi ke samping sepenti mi
memilikd kekuranzan nzer,
dikarsnakan pergzunaan yang
personal dengan kapasitas
ruangan yang berlebil

Dlesain vang menerapkan desain
ge0 mengzrtikan bentuk vang
menyatn dengan pikiran manusia

TWama bim pada loker ind jika
ditempatikam pada oatdoer maka
akan terkesan mencolok

Memiliks roang yang lebar di
bagian dalam, :ehingea memiliki
ruang lebih untuk menempatian
lebih banyak barang

Keputusan desain: setzlah melihat sstiap perbandingan maka dapat dilthat babwa menzgunakan bentuk
dengan desain geo yang berlebihan dapat menimbalkan raza yang monoton :ehimzga diperiukan campuaran
sedikit bentuk bio 2par memberikan kesan yane sedikit berbeda, dan mmivk warna sudah culup mencolok
sehingpa biza menarik perhatiae para pengzuma nanti

Tabel 2. Komparasi Fitur dan Fungsi

Samping

(13e1)

Loker Pintn Ee

+ Dengan adanya roang
vang lebar akan
membuat beberapa
roangan’ kompartmen
bagizn dalam loksr
menjadi sempit

Jenis - Jenis Loker Kelurangan Kelebihan
- Tempat mk Dengan ukuran yang
' mMEnyImpan Eper cukup pas, membuoar
pakaiam tidak terdapat sama tempat
pada loker ini karena terpakai sehingea
Y tidak tedapat tempar membaat tidak
Laker Pirtn Ee Bawah
untuk menggantungkan bamyak mensmpati
pakaiam tersebut IPaCe Tuanzan saat
diletakican
- Tidak ada tempat
urtak menambahb fibar

»  DMemiliki roang
yang lebar di bagian
dalam sehingza biza
ada tempat umik
mendambahian fiur

bz

Keputnsan desain: akan mengmumakan bentok yang tidak 1 set dan memiliki ruang
vang lebar agar ada tempat imiuk penempatan fitar tambakan yang nantimya 2kan
menambah nilzi bara pada loker nantimya.
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Tabel 3. Komparasi Material

FeElmrangan FeRhilan
= RIndEnferpenzanah | - Minden molER e
aleh dkdim dibentuk
- Terdapat cacat - Miudsh didapat
banaan seperti
bazian dalam kxm
yang kopons atm - E kv
FemeEE cukup kgt
- Nudah terserang e
janmr Haomm
ermezza

\ prosss kowoal dem mrah
\ - Mudah diplzh
Nuzterial Lopam
T IEEnEmErE | - Mol Ghem |
" 1 pamas atan dinlzh
-
@ | - Mbadah nessic st - Mudsh ditermkan
e A ‘m, patah ssselak diolzh dom prurah
haterial Plastik
R 3y T I

kemumpktinan materizl yans zben digureken adalabh material logam kerena memdldo
kelebihm yang cubup bamyak jika naetimya diaplikasilear bk outdoer, tidak hamya i,
emumekinarn juza alem dituat mix material dengan plastik .

3.3 T.O.R (Terms Of Reference)

TOR atau singkatan dari terms of reference adalah salah satu cara menganalisis proses perancangan dengan

tujuan agar dapat menghasilkan produk yang sesuai, tepat dan dapat berfungsi dengan baik.

1.

Kebutuhan Desain (Design Requirement)

e Material yang dipilih nantinya harus mudah dibentuk dan tahan terhadap air dan udara;

e  Memiliki kapasitas yang cukup besar.

Pertimbangan Desain (Design Consideration)

e  Pemilihan bentuk harus menarik;

e  Membutuhkan material yang kuat di segala kondisi cuaca.
Batasan Desain (Design Constrain)

e  Diperuntukkan kepada para pengunjung lapangan;

e  Produk di khususkan sebagai tempat penyimpanan barang.
Deskripsi Produk (Product Description)

e  Dapat menampung semua perlengkapan yang disimpan nantinya;

e  Melindungi barang yang ada di dalam agar tetap aman;
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3.4 Proses Perancangan

Sketsa Alternatif

Gambar 5. Sketsa Alternatif 2

Gambar Kerja

Gambar 6. Gambar Kerja
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Blocking System

Keterangan:

A: BODY
B: KAKI
C: PINTU

Gambar 7. Blocking System Right View

Visualisasi Karya

Gambar 8. Sketsa Final

4. Kesimpulan

4.1 Kesimpulan

Loker penyimpanan ini dirancang berdasarkan permasalahan atau data yang telah didapat dari pengguna yaitu
para pengunjung di Lapangan Gasibu Bandung. Salah satu yang mendasari dari perancangan loker ini adalah
dikarenakan para peengunjung tidak memiliki tempat untuk menyimpan aksesoris / peralatan yang mereka gunakan,
dan juga loker ini menekan kan aspek visual dan juga aspek fitur dan fungsi agar bisa menarik minat para
penggunanya nanti agar lebih merasa nyaman.

4.2 Saran

Proses penelitian dan perancangan masih memiliki banyak kekurangan dan juga memiliki beberapa kendala.
Jika produk ini nantinya akan diterapkan pada Lapangan Gasibu, maka perancangan ini bisa menjadi salah satu
alternatif baru untuk pengelola Lapangan Gasibu. Perancangan ini juga masih memerlukan pengembangan lebih
lanjut karena masih banyak hal yang perlu dipertimbangkan dan dikaji secara mendalam. Maka dari itu penulisan ini
akan sangat didukung jika ada yang mengembangkan penelitian dan perancangan dari loker ini.
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