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ABSTRAK 

 
 

Jumlah limbah ban bekas di Indonesia terus mengalami penambahan 

dikarenakan produksi ban kendaraan setiap tahunnya meningkat seiring dengan 

kebutuhan pasar. Dewan Karet Indonesia (Dekarindo) menginformasikan bahwa 

produksi ban mobil di Indonesia pada tahun 2010 hingga 2011 mencapai 14,4 

hingga 15,4 ton perharinya, dan total produksi ban kendaraan bermotor mencapai 

150,2 juta unit pada 2019. Jumlah yang demikian besar tersebut berpotensi 

menimbulkan limbah ban karet yang dapat berdampak buruk pada lingkungan. 

pengolahan limbah ban karet umumnya dilakukan dengan cara dilelehkan atau 

dibakar, namun hal ini akan menimbulkan pencemaran lingkungan yang cukup 

ekstrim. Berdasarkan masalah tersebut maka dilakukan pemanfaatan limbah ban 

dengan cara yang lebih ramah lingkungan dengan metode upcycle untuk membuat 

perancangan desain skateboard carrier yang multifungsi dan unik dengan 

menggunakan material tersebut. Perancangan ini menggunakan metode Design 

Thinking yang mengedepankan aspek user experience pada setiap prosesnya. 

Perancangan produk ini ditujukan untuk masyarakat yang tertarik dengan olahraga 

skateboard baik pria maupun wanita dengan rentang usia 17-35 tahun, atau tinggi 

badan 160-175 cm. yang dalam prosesnya melibatkan aspek efisiensi dan ergonomi. 

 
Kata Kunci : Skateboard Carrier, Skateboard, Upcycle, Limbah ban. 



ix  

ABSTRACT 

 
 

The amount of waste tires has been increasing rapidly in Indonesia, thus 

happened because of the rapid mass production of tires for the market. Indonesian 

Rubber Council (Dekarindo) informed that the production of car tires in Indonesia 

from 2010 to 2011 reached 14,4 until 15,5 ton per-day, and the total of the 

production of motorcycle tires reached up to 150,2 million units in 2019. With such 

a huge amount of production each year, it might produce waste tires and will have 

a bad impact for the environment. The most waste tire treatment used in Indonesia 

is by melting or burning it, but this type of treatment caused an extreme pollution 

for the environment. Based on the problem, by upcyling which is an environmental 

friendly method s for treating waste tire is chosen to develop a design of a 

multifunctional and unique skateboard carrier. Design thinking methods is used to 

prioritze the user experience aspect in its peocess. The target for this product is 

both men and women who's interested in skateboarding with the age ranged from 

17-35 years old, or with the height ranged from 160-175cm. And it involve aspects 

of efficiency and ergonomic in the process. 

 
Keywords : Skateboard carrier, Skateboard, Upcycle, Tire waste. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
A. Latar Belakang 

Tas merupakan salah satu penemuan yang sangat penting bagi manusia, 

dikarenakan tas mampu membantu memenuhi kebutuhan kegiatan manusia dalam 

membawa barang. Tas adalah wadah tertutup yang dapat dibawa bepergian 

kemanapun. (Zaenuddin, 2015) Manusia sudah menggunakan tas sejak zaman 

Prasejarah untuk membantu kegiatan sehari-hari mereka misalnya digunakan untuk 

membawa hasil buruan atau hasil bercocok tanam. Diketahui wadah pertama yang 

sekarang kita kenal dengan nama tas dapat diidentifikasi oleh para ilmuan 

diperkirakan sudah ada sejak 2.200-2.500 sebelum masehi di Profen, Leipzig, 

Jerman. Materi untuk membuat tas antara lain adalah kertas, plastik, kulit, kain, dan 

lain-lain. Pada perkembangannya, tas umumnya digunakan untuk membawa 

pakaian, buku, dan lain-lain. Seiring berjalannya waktu tas sendiri mengalami 

banyak perkembangan dari masa ke masa, dengan berbagai macam fungsi, jenis 

dan gaya. Salah satunya adalah skateboard carrier atau tas yang berfungsi untuk 

membawa skateboard atau papan luncur. 

Skateboard adalah papan luncur yang digunakan sebagai alat dalam olahraga 

skateboarding. (Badillo, 2008) skateboarding termasuk olahraga berkendara yang 

menggunakan sebuah papan luncur untuk melewati rintangan dan melakukan 

berbagai trik. (Brooke, 1999) skateboarding muncul di pertengahan tahun 1940- 

1950, ketika seorang peselancar dari California mencari sesuatu yang bisa 

dimainkan disaat tidak ada ombak di laut. Ia pun menciptakan sebuah papan luncur 

jenis baru dengan menambahkan roda yang dapat membantunya berjalan di daratan. 

Seiring berjalannya waktu, skateboarding mulai banyak digandrungi oleh kalangan 

anak muda di seluruh dunia, desain papan skateboard juga mengalami 

perkembangan dan penyempurnaan seiring berjalannya waktu, tujuannya untuk 

memudahkan para pemain melakukan trik. Skateboarding termasuk sebagai 

olahraga ekstrim, olahraga termasuk kebutuhan hidup manusia yang harus dipenuhi 

dengan berolahraga seseorang telah memenuhi kebutuhan jasmani, banyak manfaat 

yang dapat diperoleh melalui olahraga, selain tubuh menjadi bugar, kesehatan tubuh 
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akan tetap terjaga, olahraga merupakan kegiatan jasmani untuk memperkaya dan 

meningkatkan kemampuan gerak dalam kehidupan sehari-hari (Khamdani, 2010). 

Selain menjadi olahraga yang memacu adrenalin skateboarding juga mempunyai 

banyak manfaat bagi tubuh serta kesehatan, seperti meningkatkan fleksibilitas 

tubuh, meningkatkan ketahanan fisik, membakar kalori, hingga menghilangkan 

stres. 

 

Gambar 1.1 Sanggoe Dharma peraih medali perak Asean Games 2018 

(Sumber: Cnnindonesia.com, diakses 26 Januari 2021) 

Dikarenakan olahraga skateboarding umumnya dilakukan pada arena khusus, 

kondisi ini mengharuskan penggiat olahraga ini untuk membawa papannya bersama 

mereka, maka dari itu terciptalah sebuah produk bernama skateboard carrier yang 

dapat memudahkan penggiat olahraga skateboarding untuk membawa papan luncur 

miliknya. Namun tak semua penggiat skateboarding memiliki atau bahkan mau 

untuk membeli skateboard carrier dikarenakan desainnya yang biasa saja dan juga 

dijual dengan harga yang terbilang mahal, selain itu skateboard carrier yang ada di 

pasaran saat ini dirasa kurang efisien karena hanya dapat memuat papan 

seluncurnya saja, sedangkan kebutuhan yang perlu dibawa oleh penggiat 

skateboarding lebih dari itu. Tidak adanya tempat untuk membawa tool kit berupa 

kunci-kunci untuk mengatur kenyamanan papan seluncur, bekal makanan, 

minuman, ataupun handuk untuk membersihkan keringat setelah berkegiatan, 

hingga kurang maksimalnya produk skateboard carrier melindungi papan luncur 

dari cuaca khususnya hujan membuat skateboard carrier masih kurang diminati 

oleh para penggiat olahraga skateboard. 
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Gambar 1.2 Contoh produk skateboard carrier yang sudah ada 

(Sumber: Amazon.com, diakses 05 Februari 2021) 

Umumnya para pemain skateboard yang tidak memiliki skateboard carrier 

membawa papan seluncurnya dengan cara diselipkan diantara punggung dan tas 

ransel, namun cara ini cukup beresiko ketika diaplikasikan di jalan dan 

menggunakan kendaaraan beroda dua dimana dimensi papan melebihi lebar 

dimensi kendaraan beroda dua tersebut, mengingat di Indonesia moda transportasi 

didominasi dengan kendaraan beroda dua. Posisi papan yang melintang secara 

horizontal dan cukup memakan banyak ruang dibagian samping yang dapat 

membahayakan pengguna jalan lainnya maupun pembawa papan luncur itu sendiri. 

 

Gambar 1.3 Cara membawa skateboard dengan diselipkan tas 

(Sumber: Pinterest.com, diakses 05 Februari 2021) 
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Jumlah limbah ban bekas di Indonesia terus mengalami penambahan 

dikarenakan produksi ban kendaraan setiap tahunnya meningkat seiring dengan 

kebutuhan pasar. (Supriyanto, 2019) Dewan Karet Indonesia (Dekarindo) 

menginformasikan bahwa produksi ban mobil di Indonesia pada tahun 2010 hingga 

2011 mencapai 14,4 hingga 15,4 ton perharinya. Dan total produksi ban kendaraan 

bermotor mencapai 150,2 juta unit pada 2019 dengan utilisasi pabrikan mencapai 

85,13 persen. Adapun, kapasitas terpasang industri ban nasional mencapai 238,6 

juta unit per tahun. 

 

Gambar 1.4 Tumpukan limbah ban luar 

(Sumber:Antarafoto.com, diakses 09 Februari 2021) 

Jumlah yang demikian besar tersebut berpotensi menimbulkan limbah ban karet 

yang dapat berdampak buruk pada lingkungan. Ban sendiri sampai saat ini 

merupakan bagian terpenting dari kendaraan baik kendaraan bermotor seperti mobil 

maupun motor dan kendaraan tidak bermotor seperti sepeda. Ukuran ban dalam pun 

beragam namun pada perancangan skateboard carrier ini khusus menggunakan 

limbah ban dalam kendaraan besar yang memiliki ukuran mulai dari 7.00-16, 7.50- 

16, dan 10.00-20. Karena dirasa ukuran ban dalam tersebut sudah memenuhi 

kriteria sebagai material perancangan skateboard carrier ini, yaitu meliputi ukuran 

yang ideal dan ketebalan yang dimiliki, ban dalam kendaraan besar umumnya 

memiliki ketebalan 1.50 mm hingga 1.75 mm. pada material limbah ban dalam 

kendaraan besar yang dipilih memiliki ukuran 1.50 mm yang akan memunculkan 

kesan kuat namun tetap fleksibel dan tidak kaku pada produk perancangan 

skateboard carrier ini. 
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Gambar 1.5 Daftar ukuran ban dalam kendaraan besar 

(Sumber:Minimalis.co.id, diakses 10 Februari 2022) 

Ban terbuat dari bahan dasar karet yang merupakan salah satu jenis polimer sintetis. 

Penumpukan limbah ban karet bekas dapat menjadikan sarang nyamuk karna sisa 

air hujan yang menggenang dan sumber penyakit lainnya. Umumnya pengolahan 

limbah ban karet dilakukan dengan cara dibakar atau dilelehkan sebagai bahan 

campuran pembuatan aspal jalan, hal tersebut akan menimbulkan pencemaran 

udara yang ekstrim dan juga dapat menimbulkan pencemaran sungai dan tanah di 

area sekitar tempat pembakaran limbah ban karet, juga berbahaya bagi lingkungan 

terlebih bagi manusia itu sendiri. Pembuangan ban karet bekas di tempat 

pembuangan juga akan menjadikan masalah baru, karena ban karet bekas yang 

dibuang akan memenuhi ruang di tempat pembuangan tersebut (Prastiwi, 2010). 

Namun ada juga beberapa pemanfaatan limbah ban karet yang sering kita jumpai 

dengan metode upcycle yang aman seperti membuat furniture, dekorasi rumah, 

sandal, tong sampah dan lainnya. 

Menjawab kebutuhan untuk rancangan skateboard carrier yang beredar di 

pasaran saat ini, pada perancangan skateboard carrier ini akan memuat beberapa 

kompartemen yang dapat menunjang efisiensi dan mempermudah penggunanya 
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untuk menaruh barang-barang bawaan. Dalam setiap perancangan suatu produk 

yang berhubungan langsung dengan manusia sebagai penggunanya, aspek 

ergonomi desain tidak bisa dipisahkan dari proses perancangan suatu produk. 

(Yani, 2018) Ergonomi yaitu ergos (kerja) dan nomos (aturan) dalam bahasa 

Yunani yang memberikan makna pengaturan aturan kerja terhadap terhadap 

manusia di tempat kerja atau dimana saja manusia berada, supaya manusia dapat 

menunjukkan kinerjanya semaksimal mungkin. pemanfaatan limbah ban dalam 

Kendaraan besar ini menggunakan metode upcycle, yakni menggunakan sesuatu hal 

kecil yang tidak bernilai atau yang tidak digunakan untuk dijadikan sesuatu yang 

bernilai tanpa memberikan dampak yang negatif bagi lingkungan. Tujuan dari 

upcycle adalah mengubah barang bekas menjadi barang berguna tanpa proses 

pengolahan bahan yang rumit dan menimbulkan efek negatif bagi lingkungan. 

Pada umumnya papan skateboard berbahan dasar kayu berlapis, maka hal ini 

menyebabkan papan skateboard rentan lapuk jika terkena air secara langsung, 

produk skateboard carrier ini juga berfungsi untuk melindungi papan skateboard 

dari cuaca khususnya hujan. Maka dari itu limbah ban dalam kendaraan besar 

dipilih sebagai material dasar pembuatan produk ini, yang mana material yang 

digunakan tersebut bersifat kedap air yang dapat melindungi papan luncur terkena 

air secara langsung. Pada perancangan produk skateboard carrier ini pemilihan 

limbah ban dalam dipilih karena memiliki karakter yang tahan terhadap air dan 

cuaca, juga memiliki tekstur yang unik menjadikannya daya tarik tersendiri. 

Pemilihan limbah ban dalam sebagai material perancangan desain skateboard 

carrier ini bertujuan sebagai alternatif pengembangan material baru pada 

perancangan tas skateboard carrier, juga sebagai media alternatif pemanfaatan 

limbah ban dalam agar memiliki nilai jual kembali dan mampu mengurangi limbah 

yang dapat berdampak buruk pada lingkungan dengan metode upcycle pengolahan 

limbah yang aman. Hal ini termasuk dalam konsep sustainable design. (Janis, 2002) 

Sustainable design merupakan konsep mengenai perancangan objek fisik dan 

lingkungan binaan yang sesuai dengan prinsip ekonomi, sosial dan lingkungan yang 

berkelanjutan. Konsep ini akan memperhatikan seluruh aspek desain mulai dari 

perancangan, eksekusi, pemilihan material dan penerapan atau penggunaan. 

Sustainable design menjadi solusi atas krisis lingkungan global, pertumbuhan 
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ekonomi drastis, meledaknya populasi dunia, berkurangnya sumber daya alam, 

rusaknya ekosistem serta terancamnya keragaman hayati dunia. Penerapan konsep 

ini cukup luas, dari mikrokosmos (objek kecil yang digunakan sehari-hari) hingga 

makrokosmos (bangunan, kota). Selain menggunakan material limbah ban 

kendaraan besar perancangan skateboard carrier ini akan dikombinasikan dengan 

material limbah kain polyester. 

Banyak produk kain yang berbahan dasar polyester sesuai dengan ukuran dan 

kegunaannya, contohnya kain satin, kain drill hingga kain parasut, namun pada 

perancangan skateboard carrier ini akan menggunakan limbah tenda peleton 

militer karena jenis kain ini memiliki kualitas yang bagus, tebal dan awet. Kain 

tenda peleton militer ini juga bersifat tahan air maka sangat cocok untuk melindungi 

papan luncur dari cuaca khususnya hujan. Kain polyester sendiri adalah kain 

campuran dari katun dan serat polyester yang mana berasal dari bahan hasil daur 

ulang plastik, serat atau kain poliester dibuat dari senyawa kimia, ethylene glycol 

dan therephtalic acid, yang dikombinasikan dengan polyethylene terephathalate 

yang berasal dari minyak bumi (petroleum). Umumnya tenda peleton militer yang 

sudah rusak akan dibuang begitu saja di tempat pembuangan akhir. 

 

Gambar 1.6 Limbah tenda peleton di kota Salatiga 

(Sumber:Sapu-upcycle.com, diakses 09 februari 2021) 

(Susi, 2016) Redma Gita Wirawasta selaku Sekretaris Jenderal Asosiasi Produsen 

Synthetic Fiber Indonesia (Apsyfi), mengatakan saat ini produksi serat polyester 

baru mencapai 680.000 ton dari total kapasitas 833.000 ton per tahun atau hanya 

beroperasi dengan utilisasi 81%. Produksi masih bisa ditambah sekitar 153.000 ton 
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per tahun jika industri memang membutuhkan dan mampu menyerap tambahan itu. 

Konsumsi benang polyester di dalam negeri mencapai 400.000 ton pada tahun 2015 

dan diperkirakan tumbuh 30% menjadi 520.000 ton pada tahun 2016. Bahkan, 

konsumsi produk itu mencapai 580.000 ton pada 2015. Indonesia juga merupakan 

salah satu dari 10 produsen serat sintetis terbesar, dengan kapasitas 588.000 ton 

polyester staple fiber, 833.000 polyester filament yarn, dan 32.000 ton nylon 

filament yarn. Kain polyester dari tenda peleton militer ini memiliki kualitas yang 

bagus dan kain yang tebal sehingga mampu memunculkan kesan kuat dan kokoh 

pada produk perancangan skateboard carrier ini. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas, maka 

rumusan permasalahannya sebagai berikut: 

1. Bagaimanakah rancangan skateboard carrier yang multifungsi serta 

dapat menunjang mobilitas bagi pengguna? 

2. Bagaimana membuat rancangan skateboard carrier yang memanfaatkan 

metode upcycle dari material limbah ban dalam kendaraan besar? 

C. Batasan Masalah 

Batasan lingkup perancangan yang diterapkan pada produk perancangan 

tugas akhir ini antara lain adalah: 

1. Perancangan skateboard carrier yang menunjang efisiensi pembawaan 

tool kit yang diperlukan ketika bermain papan luncur. 

2. Menggunakan material limbah ban dalam kendaraan besar yang dipadukan 

dengan limbah kain polyester tenda bertujuan untuk melindungi papan 

luncur dari cuaca hujan sehingga mampu meningkatkan mobilitas bagi 

pengguna. 

D. Tujuan Dan Manfaat 

Tujuan perancangan tugas akhir skateboard carrier antara lain adalah: 

1. Mendapatkan rancangan skateboard carrier yang multifungsi serta dapat 

menunjang mobilitas bagi pengguna. 

2. Menjadi alternatif material untuk rancangan tas khususnya skateboard 

carrier yang memanfaatkan limbah ban dalam kendaraan besar guna 

mengurangi dampak negatif limbah ban karet terhadap lingkungan. 
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Adapun manfaat dari perancangan tugas akhir skateboard carrier adalah: 

1. Bagi perancang 

a. Sebagai syarat untuk menyelesaikan Tugas Akhir pada Program Studi 

Desain Produk Jurusan Desain Fakultas Seni Rupa Institut Seni 

Indonesia Yogyakarta. 

b. Menambah wawasan produk skateboard carrier yang inovatif dan 

multifungsi dengan memanfaatkan alternatif material limbah ban 

dalam kendaraan besar. 

c. Menambah pengalaman dalam menciptakan nilai dari pemecahan 

masalah yang ada secara sadar dan intuitif dengan metode dan 

pemikiran yang lebih tertata dan bermakna. 

2. Bagi institusi 

Karya tulis ini diharapkan mampu bermanfaat sebagai sumber referensi 

dalam melakukan kegiatan perencanaan maupun penelitian lebih lanjut 

mengenai topik yang berhubungan dengan judul karya tulis ini. 

3. Bagi masyarakat/pengguna 

a. Diharapkan dari perancangan ini dapat menunjang efisiensi dan 

mobilitas dalam membawa papan luncur dan berbagai tool kit yang 

diperlukan. 

b. Menjadi alternatif pilihan produk skateboard carrier yang inovatif 

bagi masyarakat. 

Sebagai alternatif pemanfaatan limbah ban karet yang diharapkan dapat 

mengurangi jumlah limbah ban karet dan dampak negatif bagi lingkungan yang 

ditimbulkannya. 

 


