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PROLOGUE
Pada epilogue JSDIS Volume 3 Edisi 2 saya mengajak untuk membayangkan 
masa depan desain sebagai pendorong inovasi sosial. Ajakan ini saya dasarkan 
pada 2 hal: 
1. Inovasi Desain Sosial (Social Innovation Design) mampu dan bahkan 

berkembang (flourish) sepanjang 2 tahun pandemik. Hal ini terlihat dari 
beragam kegiatan inovasi desain sosial yang terus berjalan dan terekam 
dengan baik dalam terbitan JSDIS  (https://ojs.uph.edu/index.php/JSDIS/
index), maupun dalam publikasi Seminar Nasional Desain Sosial (https://snds.
uph.edu/ , https://ojs.uph.edu/index.php/SNDS/index), platform publik berbagi 
inovasi desain sosial – yang pada tahun ini diluaskan lingkupnya ke ranah 
Internasional (- saya akan bahas lebih lanjut di bagian epilogue),

2. Perkembangan Inovasi Desain Sosial dari 2 dari 3 hal yang saya tawarkan 
sebagai masa depan dari inovasi desain sosial (Katoppo, 2022), yaitu: (a) 
Desain sebagai Strategi (Design as Strategy), dan, (b) Kelindan Hibrid Desain 
berbasis Manusia (Hybrid Human Centered Design), utamanya di akhir masa 
pandemik ini. Inilah yang akan saya bahas pada prologue JSDIS Volume 4 
Edisi 1 kali ini.

Pada epilogue JSDIS Volume 3 Edisi 2, saya mengatakan bahwa: situasi 
pandemik mengubah strategi dan meningkatkan kadar inovasi desain sosial 
yang akan terus berlanjut bahkan setelah pandemik berakhir. Saya kemudian 
menawarkan masa depan inovasi desain sosial ke dalam 3 kategori di bawah ini 
(Katoppo, 2022):
1. Desain sebagai Strategi, adalah ketika desain hadir di titik tertingginya sebagai 

sebuah strategi dan bukan hanya sekedar ramuan bentuk (design as form 
giving), ataupun proses (design as a process) (https://issuu.com/dansk_design_
center/docs/design-ladder_en). Desain sebagai Strategi adalah cara berpraktik 
desain yang berlandaskan teori (theoretically informed practice) yang diikuti 
dengan penelitian tindakan melalui eksplorasi dan ‘objektifikasi dari sebuah 
pengalaman’ (exploration and ‘objectification of experience’) serta ‘pendisiplinan 
subyektivitas’ (‘disciplining of subjectivity’) (Taggart, 2006). Secara lebih mudah 
Desain sebagai Strategi adalah strategi penciptaan mumpuni yang melibatkan 
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cara berpikir hingga bertindak (Katoppo, 2019). Posisi Desain sebagai Strategi 
adalah posisi prasyarat ketika kemudian desain menjadi pendorong terjadinya 
inovasi sosial. Sehingga Inovasi Desain Sosial adalah desain sebagai strategi 
penciptaan inovasi desain yang merespon suatu situasi/permasalahan sosial 
tertentu untuk mendorong terjadinya perubahan ke arah yang lebih baik dan 
berdampak (Brown dan Wyatt, 2010; Katoppo, 2017, 2018 dan 2019).

2. Kelindan Hibrid Desain berbasis Manusia, adalah perubahan cara kelindan 
strategi inovasi desain sosial menjadi hibrid dan berpotensi positif mengubah 
kedalaman cangkupan dan keluasan jangkauan dari praktik desain sebagai 
pendorong terjadinya inovasi sosial (Hybrid Human Centered Design – 
Katoppo, 2021; Salmons, 2015; IDEO, 2013), dan

3. Inovasi Desain Sosial di dalam ranah dunia teknologi 5.0 (big data dan 
Metaverse) sebagai imajinasi baru yang mungkin menjadi pembuka wujud 
masyarakat madani 5.0 (https://www8.cao.go.jp/cstp/english/society5_0/
index.html;https://www.japan.go.jp/abenomics/_userdata/abenomics/pdf/
society_5.0.pdf) yang kolaboratif serta inovatif, berkeadilan sosial dan lestari 
(berkelanjutan) (Katoppo, 2017). 

Dari ketiga tawaran masa depan Inovasi Desain Sosial di atas, mari kita lihat 
bagaimana para penulis-peneliti pada JSDIS Volume 4 Edisi 1 kali ini masuk ke 
dalam 2 dari 3 tawaran masa depan Inovasi Desain Sosial tersebut. 

Desain sebagai Strategi
Pandiangan menulis perihal strategi desain rumah susun untuk masyarakat yang 
rencananya akan dipindahkan oleh Pemerintah Kota Administrasi Jakarta dari 
permukimannya saat ini yang bertempat di atas lahan yang peruntukannya bukan 
untuk bermukim. Pandiangan berusaha untuk mendesain rumah susun yang 
mendukung terjadinya interaksi sosial sebagai respon dari upaya memindahkan 
konteks relasi sosial yang sudah terbangun di permukiman awal (Lestari, 2019; 
Sucipto, 2019), serta upaya untuk memecahkan permasalahan kritik rumah susun 
modern yang cenderung mematikan relasi sosial dan mengasingkan penghuninya 
(Jencks, © 1977, 1984). 

Dalam kerangka yang lebih luas Valencia dan Oppusunggu memaparkan 
kegiatan peningkatan kualitas permukiman di salah satu RW kumuh di Jakarta 
Utara menggunakan metode Riung Desain (Brown, 2008; Brown dan Katz, 2009) 
untuk mendorong terjadinya inovasi sosial (Brown dan Wyatt, 2010; IDEO, 2013) 
melalui penyusunan Rencana Aksi Masyarakat (Community Action Plan) secara 
kolaboratif bersama warga dan Pemerintah Kota Jakarta Utara. Desain dalam hal 
ini menjadi strategi mendorong terjadinya kesadaran dan keberdayaan masyarakat 
untuk memiliki permukiman dengan kualitas yang layak. Lebih jauh, Valencia 
dan Oppusunggu memperlihatkan keberdayaan sejati dimana warga RW kumuh 
tersebut secara aktif mau mulai membangun permukimannya bahkan sebelum 
adanya bantuan dari Pemerintah Kota (Arnstein, 1969; Sanoff, 2000; Till, 2005).

Pendekatan partisipatif juga dilakukan oleh Tafridj dan Purisari dalam rangka 
memberdayakan masyarakat khususnya dalam pengelolaan sampah dan air rumah 
tangga di salah satu cluster perumahan di Tangerang Selatan. Tafridj dan Purisari 
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menyasar pada keberlanjutan lingkungan yang diupayakan secara partisipatif 
(Day dan Parnell, 2003) dengan tujuan besar agar persoalan ini kelak sepenuhnya 
menjadi insiatif mandiri warga (Arnstein, 1969). Inovasi desain untuk mengatasi 
permasalahan ini muncul melalui tawaran penggunaan teknologi sederhana 
biopori, yang juga sekaligus memperlihatkan bagaimana desain bekerja sebagai 
strategi intervensi yang tidak bertentangan atau menambah kebiasaan masyarakat 
sehingga mudah untuk diimplementasikan (Duhigg, 2012).

Inovasi desain sosial dengan memerhatikan suatu situasi sosial tertentu dilakukan 
oleh Purwanto dan Pandapotan. Pengamatan non partisipatif keduanya (Neuman, 
2014) perihal permasalahan penyewaan tikar untuk para wisatawan di salah satu 
tujuan wisata pantai terkenal di Jawa Tengah dengan menggunakan metode desain 
morphological chart (Börekçi, 2018) menarik untuk dilihat sebagai strategi desain 
model lain yang lebih mekanistis. Walau melalui proses analisis mekanistis, namun 
hasil akhir desain keduanya tetap mampu memberikan inovasi desain sosial karena 
bertumpu pada persoalan sehari-hari yang dialami dalam suatu konteks sosial tertentu.

Meneruskan wacana berkelanjutan dan berfokus pada inovasi desain, Agustin dan 
Megawati meneliti tentang cara pembuatan keycaps berbahan daur ulang plastik. 
Keduanya berusaha mempertemukan kebutuhan pengolahan kembali (recycle) 
limbah plastik dengan kebutuhan mempersonalisasi keycaps di perangkat 
keyboard sebagai suatu upaya pengerangkaan ulang konteks desain (reframe 
design context) dari recycle menjadi upcycle (Donough dan Braungart, 2013). Hal 
yang tampak kecil ini, nyatanya memiliki dampak yang besar karena menyasar 
pada komunitas khusus keyboard beranggotakan 60 ribu orang. 

Inovasi Desain selanjutnya diperlihatkan oleh desain identitas visual dan kemasan 
(visual identity and packaging design) dari sebuah produk yang dilakukan oleh Calista 
dan Hananto. Pada penelitian ini keduanya menekankan tentang pentingnya desain 
identitas visual dalam pengembangan merk (brand) sebuah produk (Wheeler, 2013; 
Hananto, 2019). Kemasan kemudian menjadi media yang tepat bagi desain identitas 
visual yang sudah dibuat. Proses desain yang digunakan keduanya menggunakan 3 
tahapan, yaitu: pre-design, design dan post-design. Desain muncul sebagai strategi 
pembentukan identitas yang hadir secara visual.

Inovasi Desain yang terakhir adalah dari perancangan Rumah Batik Banyuwangi 
dengan strategi desain creative placemaking (Courage dan McKeown, © 2019, 2020) 
yang dilakukan oleh salah satu konsultan di Jawa Timur dan diulas oleh Anastasha 
dan Susan. Menurut keduanya, pendekatan creative placemaking akan mengubah 
tempat yang semula tidak memiliki makna menjadi tempat yang dapat memberikan 
makna bagi masyarakat maupun lingkungan sekitarnya melalui seni dan kebudayaan 
setempat. Bila perancangan ini diimplementasikan sebenarnya inovasi desain yang 
akan terjadi akan mendorong juga terjadinya inovasi sosial melalui pelibatan komunitas 
budaya setempat sebagai pelaku placemaking di rumah batik ini.

Kelindan Hibrid Desain berbasis Manusia
Masa depan inovasi desain sosial dapat terlihat dari kemampuannya beradaptasi 
dengan konteks dan teknologi, dalam hal ini adalah bagaimana, inovasi desain 
sosial tidak lagi terikat dengan metode kelindan konvensional. 
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Pada JSDIS Volume 2, Edisi 2 saya mencoba memberikan tawaran 3 moda kerja 
strategi adaptif Desain Sosial di masa pandemik dan beyond (Katoppo, 2021):
1. Moda kerja penelitian, khususnya di fase kelindan mengombinasikan model 

e-interview berbasis penelitian kualitatif dengan kelindan warga (community 
engagement) konvesional.

2. Moda kerja desain, menggunakan platform digital desain kolaboratif yang 
memungkinkan Tim dan juga kolaborator, para ahli (expert) bahkan anggota 
komunitas bisa dapat bekerja bersama-sama pada satu waktu. 

3. Moda kerja aksi, menggunakan kombinasi aksi secara fisik dan melalui 
platform digital. Kombinasi ini memungkinkan terjadinya aksi di pusat kegiatan 
sebagai pembangun identitas, namun pada saat yang bersamaan juga dapat 
meluaskan cakupan aksi melalui pelaksanaan serentak di platform digital.

Moda kerja adaptif ini adalah perubahan cara kelindan strategi inovasi desain 
sosial menjadi hibrid yang akan mengubah kedalaman cangkupan dan keluasan 
jangkauan dari praktik desain sebagai pendorong terjadinya inovasi sosial (Hybrid 
Human Centered Design – Katoppo, 2021; Salmons, 2015; IDEO, 2013). 

Sebagian besar penulisan-penulisan pada JSDIS Volume 4 Edisi 1 ini menunjukkan 
potensi kelindan hibrid berbasis manusia dengan memanfatkan teknologi. Secara 
jelas Valencia dan Oppusunggu menggunakan pendekatan kelindan hibrid ini 
dalam pelaksanaan penyusunan rencana aksi masyarakat (Community Action 
Plan) dalam rangka kegiatan peningkatan kualitas permukiman di RW Kumuh di 
Jakarta Utara. Demikian pula dengan Agustin dan Megawati saat memanfaatkan 
besar jumlah komunitas khusus keyboard di media daring untuk mendapatkan 
data serta menjaring respon yang juga dikumpulkan dan ditelaah secara daring, 
maupun Tafridj dan Purisari saat mengumpulkan data kepada penghuni cluster 
perihal permasalahan hingga harapan mereka terhadap persoalan pengelolaan 
persampahan dan air. Hal yang sama juga dilakukan oleh Calista dan Hananto 
yang menggunakan strategi kelindan hibrid karena dirasakan lebih optimal dan 
efektif dalam waktu pelaksanaannya. Pendekatan kelindan hibrid ini utamanya 
digunakan dalam moda kerja penelitian (Salmons, 2015; Mann dan Stewart, 2000) 
dan moda kerja desain (Katoppo, 2021). Moda kerja aksi masih lebih banyak 
menggunakan pendekatan langsung pelaksanaan di lapangan, sedangkan 
pembangunan identitas di platform digital lebih banyak dilakukan secara terpisah 
– utamanya karena masih sulit dibayangkan sebagai satu kesatuan strategi desain 
untuk pendorong inovasi sosial.

Karena itu tidak terlalu mengherankan apabila Inovasi Desain Sosial di dalam 
ranah dunia teknologi 5.0 (dalam hal big data dan Metaverse) masih belum 
terlihat dalam penulisan-penulisan pada JSDIS Volume 4 Edisi 1 ini. Penggunaan 
big data untuk menghadirkan inovasi desain sosial sebagai strategi penciptaan 
inovasi desain yang merespon suatu situasi/permasalahan sosial tertentu untuk 
mendorong terjadinya perubahan ke arah yang lebih baik dan berdampak 
sebenarnya memiliki banyak potensi. Perilaku sosial ataupun data-data dalam 
suatu konteks sosial tertentu akan lebih akurat ketika penggunaan big data 
diterapkan, sehingga prototipe inovasi desain yang ditawarkan bisa lebih akurat 
juga menjawab permasalahan sesuai konteks dan perilaku sosial yang ditangani 
(Mayer-Schönberger dan Cukier, 2013). Kuncinya adalah pada kompilasi data 
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yang benar secara sistematis, masif dan terstruktur. Sementara itu, imajinasi 
tentang terbentuknya suatu situasi sosial di dunia virtual seperti Metaverse masih 
membutuhkan penelitian lanjutan dan waktu pengembangan yang lebih lama, 
walau mungkin juga tak terelakkan (Ball, 2022). 

Saya ucapkan selamat membaca JSDIS Volume 4 Edisi 1 dan mari kita sambut 
dengan gembira masa depan Inovasi Desain Sosial: Desain sebagai Strategi – yang 
akan terus berkembang dalam upayanya membuat perubahan transformasional 
suatu situasi sosial tertentu melalui desain!
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