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PERANCANGAN BISNIS APLIKASI TUKAR PAKAIAN ONLINE 

“SWAPEASE” 

Muhammad Najib Izzulhaq 

21106050054 

ABSTRAK 

Industri fesyen menjadi salah satu penyumbang terbesar limbah tekstil di 

dunia, dengan produksi fast fashion yang terus meningkat dan berdampak negatif 

terhadap lingkungan. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk merancang 

model bisnis SwapEase, sebuah platform digital yang memfasilitasi pertukaran 

pakaian untuk mengurangi limbah tekstil dan meningkatkan adopsi circular 

fashion. Selain itu, ekstensi dari SwapEase, yaitu Patch U., berfokus pada upcycling 

pakaian bekas menjadi produk patchwork yang bernilai tinggi. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini mencakup analisis pasar, 

evaluasi kompetitor, serta perencanaan bisnis berdasarkan aspek keuangan, 

pemasaran, dan strategi operasional. Hasil analisis menunjukkan bahwa SwapEase 

memiliki potensi pertumbuhan yang tinggi, terutama di kalangan mahasiswa dan 

generasi muda yang memiliki kepedulian terhadap fesyen berkelanjutan. Model 

bisnis yang diterapkan juga menawarkan nilai tambah melalui fitur seperti AI 

Stylist, sistem token untuk transaksi, serta program komunitas untuk edukasi dan 

gamifikasi. 

Dari segi kelayakan bisnis, SwapEase menunjukkan prospek yang positif 

dengan pertumbuhan pendapatan yang stabil dan strategi efisiensi biaya yang 

diterapkan. Analisis titik impas mengindikasikan bahwa bisnis ini dapat mencapai 

keuntungan dalam beberapa tahun operasional. Dengan demikian, penelitian ini 

menyimpulkan bahwa SwapEase merupakan solusi inovatif dalam mengatasi 

permasalahan limbah fesyen dan memiliki peluang besar untuk dikembangkan lebih 

lanjut dalam industri fesyen sirkular di Indonesia. 

Kata kunci: circular fashion, tukar pakaian digital, upcycling, SwapEase, Patch 

U.. 
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BUSINESS DESIGN OF AN ONLINE CLOTHING SWAP APPLICATION 

“SWAPEASE” 

 

Muhammad Najib Izzulhaq 

21106050054 

 

ABSTRACT 

The fashion industry is one of the largest contributors to textile waste 

worldwide, with the continuous rise of fast fashion production negatively impacting 

the environment. Therefore, this study aims to design a business model for 

SwapEase, a digital platform that facilitates clothing exchanges to reduce textile 

waste and promote the adoption of circular fashion. Additionally, Patch U., an 

extension of SwapEase, focuses on upcycling used clothing into high-value 

patchwork products. 

The research methodology includes market analysis, competitor evaluation, 

and business planning based on financial, marketing, and operational strategies. The 

analysis results indicate that SwapEase has significant growth potential, particularly 

among students and young adults who are increasingly aware of sustainable 

fashion. The implemented business model also offers added value through features 

such as AI Stylist, a token-based transaction system, and community programs for 

education and gamification. 

In terms of business feasibility, SwapEase demonstrates a positive outlook 

with stable revenue growth and effective cost management strategies. The break-

even point analysis suggests that this business can achieve profitability within a few 

operational years. Thus, this study concludes that SwapEase is an innovative 

solution to address the issue of fashion waste and has great potential for further 

development in the circular fashion industry in Indonesia. 

 

Keywords: circular fashion, digital clothing exchange, upcycling, SwapEase, 

Patch U.. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Fesyen telah menjadi bagian integral dari kehidupan manusia, tidak hanya 

sebagai kebutuhan dasar tetapi juga sebagai simbol status sosial dan ekspresi diri. 

Orang-orang dari berbagai lapisan masyarakat cenderung mengikuti tren fesyen 

terbaru, dengan harapan dapat meningkatkan penampilan dan daya tarik. Fenomena 

ini semakin berkembang seiring dengan meningkatnya akses terhadap produk 

fesyen yang terjangkau dan mudah didapatkan. Fast fashion, yaitu produksi pakaian 

secara massal dengan cepat untuk mengikuti tren yang terus berubah, telah menjadi 

salah satu strategi utama brand fesyen untuk memenuhi permintaan konsumen yang 

selalu ingin tampil modis dengan harga yang terjangkau. 

Namun, di balik daya tarik fesyen modern seperti hoodie pastel yang trendi 

atau kaos diskon besar-besaran, terdapat dampak lingkungan yang serius. Industri 

fesyen secara keseluruhan menyumbang sekitar 10% dari emisi karbon global, 

menjadikannya salah satu penyumbang utama perubahan iklim. Selain itu, industri 

ini juga menggunakan sekitar 20% dari total limbah air global, terutama dalam 

proses pewarnaan dan pencucian kain yang mengandalkan bahan kimia berbahaya. 

Limbah tekstil menjadi masalah yang semakin parah dengan meningkatnya 

produksi pakaian baru setiap tahunnya. Di berbagai negara, limbah pakaian yang 

tidak terolah membentuk tumpukan sampah besar, seperti yang terlihat di Ghana, 

di mana terdapat "pegunungan" pakaian bekas yang tidak terpakai dan sulit didaur 

ulang[1], [2], [3]. 

Kondisi serupa terjadi di Indonesia. Berdasarkan data tahun 2021, dari total 

2,3 juta ton limbah tekstil yang dihasilkan setiap tahun, hanya sekitar 0,3 juta ton 

yang berhasil didaur ulang[4], [5], [6]. Ini menunjukkan bahwa mayoritas limbah 

pakaian di Indonesia masih berakhir di tempat pembuangan akhir atau dibakar, yang 

keduanya berkontribusi pada masalah lingkungan lebih lanjut. Fast fashion 

memperburuk situasi ini karena banyak pakaian yang diproduksi menggunakan 

bahan sintetis seperti poliester, yang sulit terurai secara alami dan membutuhkan 



2 

 

 

waktu ratusan tahun untuk membusuk di alam[7]. Selain itu, produksi pakaian fast 

fashion sering kali melibatkan eksploitasi tenaga kerja wanita dan anak-anak di 

negara berkembang, di mana orang tersebut bekerja dalam kondisi yang tidak layak 

dengan upah rendah untuk memenuhi target produksi yang tinggi[2], [3]. Praktik 

ini jelas bertentangan dengan prinsip-prinsip keberlanjutan dan tanggung jawab 

sosial yang diatur dalam Tujuan Pembangunan Berkelanjutan (TPB) oleh 

Perserikatan Bangsa-Bangsa, terutama TPB 12 tentang "Konsumsi dan Produksi 

yang Bertanggung Jawab"[8]. 

Dalam konteks Indonesia, perilaku konsumsi fesyen juga menunjukkan tren 

yang mengkhawatirkan. Berdasarkan survei dari Kementerian PPN/Bappenas dan 

beberapa penelitian pasar, sekitar 3 dari 10 warga Indonesia membuang pakaiannya 

setelah sekali pakai. Alasan utama konsumen membuang pakaian bekas termasuk 

kebosanan dengan model yang sudah ketinggalan zaman, ingin mengganti gaya, 

atau pakaian yang rusak dan tidak lagi sesuai ukuran. Meski kesadaran tentang 

dampak lingkungan dari fast fashion meningkat, hasil survei Tinkerlust pada 2022 

dengan 665 responden menunjukkan bahwa 65% dari responden memahami 

dampak negatif industri fesyen dan 75% menyadari pentingnya fesyen 

berkelanjutan. Namun, 54,5% dari responden tetap lebih memilih membeli pakaian 

baru daripada bekas, dan 63,5% memilih fast fashion karena harga yang murah serta 

variasi produk yang lebih banyak tersedia[5], [6]. 

Berangkat dari data ini, tantangan besar terletak pada mengubah kebiasaan 

konsumsi masyarakat, terutama di kalangan generasi muda yang merupakan target 

utama pasar fast fashion. Gen Z dan milenial, yang mendominasi populasi 

pengguna internet di Indonesia, memiliki potensi besar sebagai agen perubahan 

dalam mengadopsi praktik fesyen yang lebih berkelanjutan. Meskipun terdapat 

kesadaran yang lebih tinggi akan isu lingkungan, banyak yang masih menghadapi 

kendala dalam mengakses fesyen berkelanjutan, seperti kekhawatiran akan kualitas 

pakaian bekas dan kurangnya platform yang memfasilitasi pertukaran pakaian 

dengan mudah. 
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Untuk menjawab tantangan ini, SwapEase hadir sebagai inovasi dalam 

bentuk platform digital yang memfasilitasi pertukaran pakaian bekas. Platform ini 

memungkinkan pengguna untuk mengunggah pakaian yang sudah tidak terpakai 

dan menukarnya dengan pakaian lain yang diunggah oleh pengguna lain. Dengan 

demikian, SwapEase membantu memperpanjang masa pakai pakaian dan 

mengurangi kebutuhan untuk membeli pakaian baru, sehingga menurunkan volume 

limbah tekstil. Selain itu, SwapEase juga menawarkan fitur-fitur inovatif seperti AI 

Stylist yang memberikan rekomendasi pakaian sesuai dengan preferensi pengguna, 

serta fitur gamifikasi yang meningkatkan pengalaman pengguna dalam proses 

tukar-menukar pakaian. 

Selain SwapEase, ada juga ekstensi dari platform ini yang disebut Patch U, 

yang berfokus pada upcycling atau mengolah pakaian bekas menjadi produk-

produk baru yang memiliki nilai estetika dan fungsional lebih tinggi. Patch U 

bekerja sama dengan desainer lokal dan penjahit untuk menciptakan produk 

patchwork yang unik, memberikan nilai tambah pada pakaian yang sebelumnya 

dianggap sebagai limbah. Inisiatif ini tidak hanya mengurangi limbah tekstil, tetapi 

juga memberdayakan komunitas lokal dengan menciptakan lapangan kerja dan 

mengangkat keterampilan pengrajin lokal dalam pembuatan produk fesyen yang 

berkelanjutan. 

Dengan mengusung konsep circular fashion, SwapEase dan Patch U 

menawarkan solusi yang tidak hanya berfokus pada pengurangan limbah, tetapi 

juga memberdayakan konsumen dan komunitas untuk terlibat dalam menciptakan 

ekonomi yang lebih berkelanjutan. Platform ini berupaya untuk mengubah cara 

pandang masyarakat terhadap pakaian bekas, mengubahnya dari sesuatu yang 

"tidak diinginkan" menjadi "bernilai tinggi", serta membangun budaya konsumsi 

yang lebih bertanggung jawab. SwapEase dan Patch U diharapkan dapat menjadi 

pionir dalam revolusi fesyen berkelanjutan di Indonesia, memanfaatkan teknologi 

digital untuk mendorong perubahan sosial dan lingkungan yang positif. Dengan 

meningkatnya kesadaran akan fesyen berkelanjutan di kalangan Gen Z dan 

milenial, SwapEase hadir sebagai solusi yang tidak hanya berdampak positif bagi 
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lingkungan tetapi juga menawarkan nilai ekonomi bagi pengguna. Platform ini 

mengubah cara masyarakat berinteraksi dengan pakaian, menciptakan ekosistem di 

mana pakaian bekas memiliki nilai lebih, bukan hanya sekadar limbah. Melalui 

inovasi berbasis teknologi, SwapEase dapat menjadi pionir dalam perubahan 

industri fesyen Indonesia menuju model circular fashion yang lebih berkelanjutan 

dan menguntungkan. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka permasalahannya 

adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana membangun rancangan bisnis SwapEase? 

2. Bagaimana mengetahui kelayakan bisnis SwapEase? 

1.3 Batasan Masalah 

Dalam penelitian dan pengembangan tugas akhir ini, batasan masalah yang 

akan dibahas meliputi: 

1. Penelitian akan difokuskan pada target pasar Gen Z dan mahasiswa di Indonesia. 

2. Batasan masalah akan mencakup analisis kelayakan finansial SwapEase, 

termasuk estimasi biaya pengembangan, proyeksi pendapatan, dan analisis 

investasi yang dibutuhkan. 

3. Penelitian ini akan terbatas pada pengembangan platform aplikasi SwapEase dan 

perencanaan bisnisnya. 

1.4 Tujuan Proyek 

Tujuan penelitian ini adalah sebagai beriku: 

1. Merancang model bisnis SwapEase. 

2. Menganalisis kelayakan bisnis SwapEase dari berbagai aspek, seperti pasar, 

keuangan, dan operasional.  

1.5 Manfaat Proyek 

Tugas akhir ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut: 
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1. Membantu SwapEase dalam membangun perencanaan dan kajian kelayakan 

bisnis untuk mendukung perkembangan bisnisnya. 

2. Membantu menilai kelayakan bisnis  dari perspektif finansial. Kelayakan bisnis 

akan membantu para investor dan pemangku kepentingan lainnya untuk 

membuat keputusan yang lebih baik tentang investasi dalam pengembangan dan 

operasional SwapEase.  
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

SwapEase dibangun sebagai solusi inovatif dalam circular fashion yang 

mengatasi permasalahan limbah tekstil melalui konsep tukar pakaian digital dan 

upcycling. Rancangan bisnis SwapEase dikembangkan dengan mengidentifikasi 

target pasar utama, yaitu generasi muda dan mahasiswa yang memiliki kesadaran 

terhadap fesyen berkelanjutan. Model bisnis ini menggabungkan platform digital 

dengan fitur seperti AI Stylist untuk memberikan pengalaman pengguna yang lebih 

personal serta sistem token untuk transaksi yang mempermudah proses tukar 

pakaian. Selain itu, SwapEase memiliki ekstensi bisnis bernama Patch U., yang 

berfokus pada upcycling pakaian bekas menjadi produk patchwork bernilai tinggi. 

Strategi pemasaran SwapEase mengandalkan digital marketing, komunitas lokal, 

serta kolaborasi dengan organisasi yang mendukung keberlanjutan. Dalam 

membangun bisnis ini, analisis kompetitor juga dilakukan dengan membandingkan 

layanan serupa seperti Depop dan Setali Indonesia untuk menentukan keunggulan 

kompetitif SwapEase, seperti adanya fitur gamifikasi dan personalisasi berbasis AI. 

Dengan pendekatan ini, SwapEase diharapkan dapat menciptakan ekosistem tukar 

pakaian yang lebih luas dan dapat diterima oleh masyarakat. 

Untuk mengetahui kelayakan bisnis SwapEase, dilakukan analisis 

keuangan yang mencakup proyeksi pendapatan, biaya operasional, arus kas, serta 

titik impas. Dari laporan laba rugi, pendapatan SwapEase menunjukkan tren positif, 

meningkat dari Rp 114 juta di tahun pertama menjadi Rp 591,1 juta di tahun 

keenam. Biaya operasional tetap terjaga dengan efisiensi administrasi, dan 

keuntungan mulai terlihat setelah tahun ketiga. Arus kas juga mengalami perbaikan, 

dari defisit di tahun-tahun awal hingga mencapai saldo kas Rp 576,2 juta di tahun 

keenam. Berdasarkan analisis break-even, SwapEase berhasil mencapai titik impas 

dalam enam tahun, menandakan bahwa bisnis ini memiliki peluang jangka panjang 

yang baik. Selain itu, ROI kumulatif sebesar 45% menunjukkan bahwa investasi 

dalam bisnis ini memberikan keuntungan yang cukup signifikan. Dengan hasil 
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analisis ini, SwapEase dapat dikatakan layak untuk dikembangkan lebih lanjut, 

dengan potensi pertumbuhan yang stabil serta peluang ekspansi ke kota-kota lain di 

Indonesia. 

5.2 Saran 

Untuk memperkuat pertumbuhan bisnis, SwapEase perlu terus 

meningkatkan edukasi konsumen mengenai fesyen berkelanjutan guna mengatasi 

kekhawatiran terkait kebersihan dan kualitas pakaian bekas. Kemitraan dengan 

brand lokal, komunitas fesyen, serta organisasi lingkungan dapat diperluas untuk 

meningkatkan kesadaran dan mempercepat adopsi layanan. Selain itu, strategi 

pemasaran berbasis digital dan gamifikasi dapat dioptimalkan untuk meningkatkan 

keterlibatan pengguna. Dari sisi operasional, efisiensi biaya dan sumber daya harus 

tetap menjadi prioritas agar bisnis dapat terus berkembang tanpa mengorbankan 

profitabilitas. SwapEase juga dapat mengeksplorasi potensi diversifikasi layanan, 

seperti penyewaan pakaian atau perbaikan pakaian berbasis komunitas, untuk 

memperluas pasar dan meningkatkan keberlanjutan model bisnisnya. 
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