
BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Mize etalase display vape edukatif merupakan sebuah etalase display untuk 

memajang produk-produk vape yang memiliki panel khusus berisi pembedahan 

bagian-bagian vape sebagai media edukasi kepada para pelanggan toko vape. Etalase 

display ini memiliki fungsi untuk pengembangan toko terutama dibagian pelayanan. 

Perancangan produk etalase display ini didasarkan atas semakin banyaknya jumlah 

pengguna rokok elektrik di Indonesia. Dari point tersebut, maka masih banyak 

pengguna baru yang belum terlalu paham bagaimana cara kerja device vape itu 

sendiri. Dari ketidaktahuan ini, banyak penikmat vape juga yang belum paham 

tentang bagaimana cara penggunaan yang tepat serta cara-cara untuk melakukan 

perawatan yang benar terhadap device vape yang mereka miliki. Dari masalah awal 

yang terjadi inilah tugas toko ritel yang bersinggungan langsung dengan para 

penikmat vape menjadi begitu krusial. 

Perancangan etalase display vape edukatif ini menggunakan metode design 

thinking, terdiri dari empathize, define, ideate, prototype, dan test. Metode ini dipilih 

karena metode Design Thingking ini berhubungan langsung dengan manusia sebagai 

pengguna atau konsumen. Dalam metode ini pemecahan masalah langsung dilakukan 

oleh pengguna untuk membantu dalam memecahkan masalah.  

Dalam tahap empathize dilakukan riset melalui observasi dan wawancara 

yang dilakukan di 3 toko, yaitu RC Vapestore UMY, BVapor UGM, dan Bless Vapor 

Yogyakarta, untuk mendapatkan data seputar keresahan yang dialami pengguna, 

pengguna yang dimaksud disini adalah para penikmat vape yang datang ke toko 

maupun para pelaku usaha vapestore itu sendiri. 

Pada tahap define, perancang merumuskan data hasil wawancara dan 

observasi yang telah dilakukan. Hasil yang diperoleh adalah etalase desk display 

harus memiliki desain yang menarik, karena selain meja etalase, dan rak dinding, hal 

yang diperhatikan saat pelanggan masuk ke toko adalah barang atau etalase yang 

diletakkan diatas meja, karena pelanggan sering mempunyai pemikiran bahwa jika 

ada sesuatu dipajang diatas meja, pasti itu adalah produk khusus, dan dari pihak toko 

juga sering menampilkan produk-produk andalan mereka terpisah dari yang 
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ditampilkan pada meja etalase. Selain itu, desk display juga harus bisa dibongkar 

pasang dan portable. 

Setelah merumuskan masalah, perancang dengan data-data yang sudah 

diperoleh dari tahap sebelumnya mulai untuk mencari solusi dan alternatif memalui 

brainstorming, untuk mendapatkan ide. Terdapat 3 alternatif desain dengan bentuk, 

fitur dan sistem konstruksi yang berbeda. Pemilihan desain terpilih dari 3 alternatif 

didasarkan oleh aspek sistem konstruksi yang kokoh dan dalam pemasangannya 

tidak rumit, estetika desain, keamanan konstruksi, kemudahan pada saat melakukan 

perakitan, dan estetika desain.  

Proses berikutnya adalah prototype. Pada proses ini perancang melakukan 

pembuatan purwarupa produk jadi 1:1 untuk mengidentifikasi apakah ide yang sudah 

dikumpulkan berhasil atau masih ada yang perlu ditambahkan. Pencetakan 

sambungan dengan 3D print, perlu dilakukan agar mendapatkan ukuran yang sesuai, 

karena mengingat adanya ukuran-ukuran toleransi hasil dari pemotongan akrilik dan 

juga proses cetak 3D. Dari adanya toleransi-toleransi tersebut dari bagian 

sambungan, hingga konstruksi utama dari bahan akrilik semua dicetak agar dapat 

mengetahui sebrapa presisi produk jadi nantinya. Pemasangan lampu LED juga perlu 

dilakukan, supaya mendapatkan data, apakah fitur ini berjalan dengan baik atau 

tidak. Tahap ini sekaligus menjadi tahap evaluasi, yang dimana jika ide masih dirasa 

kurang, akan masuk lagi ke tahap sebelumnya hingga mendapatkan hasil jadi yang 

maksimal. 

Proses terakhir adalah testing, pengujian langsung di vapestore. Proses 

pengujian dilaksanakan di Bless Vapor Yogyakarta. Pengujian dilakukan kepada 

vaporista dan pelanggan. Proses ini bertujuan untuk mendapatkan respon dari 

vaporista dan juga para pelanggan yang datang ke toko. Mize etalase desk display 

mendapat respon positif dari vaporista dan pelanggan. Media edukasi dari 

pembedahan bagian-bagian vape dapat dengan mudah diterima pelanggan, yang 

dimana ini memudahkan para vaporista dalam memberikan pelayanan mereka. 

Selain itu, dengan adanya media edukasi ini, interaksi yang terjadi di dalam toko 

menjadi semakin menarik. 
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B. Saran Perancangan 

1. Mize etalase desk display ini merupakan etalase meja dengan sistem konstruksi 

knockdown dengan sambungan menggunakan 3D print. Etalase edukatif ini 

memiliki panel khusus yang memuat info dari device atau produk vape yang di 

bedah, produk vape ini memiliki jenis yang bermacam dan bisa diubah atau 

ditambah sesuai permintaan. 

2. Bentuk dan warna dalam produk ini disesuaikan dengan tema toko. Pemilihan 

warna dan motif potongan akrilik bisa disesuaikan karena mengingat setiap toko 

memiliki bentuk, kombinasi warna dan karakteristik masing-masing, maka perlu 

diperhatikan untuk memastikan kesesuaian tema produk dengan tema toko saat 

proses belum memasuki tahap perumusan masalah, agar kesan estetika yang 

dihasilkan bisa sesuai dengan karakteristik toko. 

3. Bentuk dan fitur dari Mize etalase desk display ini dapat dikembangkan dan di 

eksplorasi kembali menyesuaikan dengan perkembangan yang terjadi di industri 

vape. 

4. Hasil perancangan Mize etalase desk display ini diharapkan dapat memberikan 

motivasi dan inovasi bagi pemilik vapestore untuk terus meningkatkan pelayanan 

mereka. 

5. Hasil perancangan Mize etalase desk display ini dapat dimungkinkan dalam 

model kinetik rotari dan dapat berputar 360 derajat. 
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