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,Q WKH HSLORJXH RI -6',6 9RO (G , SURPLVHG WKI
ZLOO GWKAXGYVFRXUVH RI '"HVLJQ DV 6WUDWHJIXHKIQFER}
are:its ERG\ Rl NQRZOHGJH KRZ LW ARXULVK LQQRYDWLI
FKDQJHWYfV GLVVHFW. LW RQH E\ RQH

EPILOG
Pada epilog JSDIS Vol. 4 Edisi 2 saya berjanji bahwa pada JSDIS Vol. 5 Edisi 1
ini saya akan mendiskusikan dan membahas tentang diskursus-diskursus Desain
sebagai Strategi Inovasi Desain Sosial, yaitu dalam lingkup: dasar keilmuan,
strategi pendorong inovasi dan kontribusinya pada perubahan sosial (Katoppo,
2023). Mari kita bedah satu per satu!
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'KHQ GLVFXVVLQJ 'HVLJQ DV 6WUDWHJI\fV ERG\ RI N
XQGHUVWDQG WKH SRVLWLRQ *ULPVJDDUG SRVI
ZKLFK RFFXUV DIWHU GHVLIJQHUV JDLQ NQRZOHGJH
GHVLIJQHG DQG EHIRUH WKH GHVLJQ SURFHVV H[HFXW

1. Desain sebagai Strategi: Dasar Keilmuan

Untuk memulai diskusi dasar keilmuan Desain sebagai Strategi, maka kita perlu
memahami terlebih dahulu posisinya. Grimsgaard (2023) menempatkan posisi
Strategi sebagai langkah ke-3 yang berada setelah desainer mendapatkan
pengetahuan dan wawasan tentang apa yang akan didesain dan sebelum proses
desain bekerja (lihat gambar di bawah ini):
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Initiation Initiation

Gambar 1 Fase Desain (Sumber: Grimsgaard, 2023)

$FFRUGLQJ WR *ULPVJIDDUG IRU D VWUDWHJILF
VWDUW E\ GH;,QLQJ WKH SUREOHP DQG LQ WKH IXL
FUHDWLYH DQG LQQRYDWLYH ZD\ WKURXJK D VWUDW
ZLOO EH EULGJLQJ DQG WUDQVODWLQJ WKH GH¢QH ¢
EHORZ 7KXV VWUDWHILF GHVLJQ DSSURDFK LV WK
FUHDWLYH WKLQNLQJ ZKHUH WKH XVH RI SURFHVYV
VWUDWHJ\ LGHD GHYHORSPHQW DQG GHVLJQ ZRUN
DUH DOO ZLWKLQ WKH FHQWHU RI LW

6HRUDQJ GHVDLQHU VWUDWHJILY DNDQ PHPXODL SUR
permasalahan terlebih dahulu, untuk kemudian mencoba menyelesaikannya secara
kreatif dan inovatif melalui pendekatan yang strategis. Pendekatan strategis inilah
yang menjadi jembatan penghubung antara strategi dan desain, sebagai sebuah
SURVHVY WUDQVODVL DQWDUD PHQGH¢QLVLNDQ GDQ
Secara mudah pendekatan strategis desain adalah perpaduan berpikir analitis dan
kreatif melalui serangkaian proses dan metode penyemaian pengetahuan, analisis,
strategi, pengembangan ide, dan mendesain yang berpusat pada pengguna.

Strategy Design | Define Create

aje|suBd]

Gambar 2 Hubungan Strategi dan Desain (Sumber: Grimsgaard, 2023)

'LWK WKH FRQVLGHUDWLRQVY DERYH *ULPVJDDUG
GHVLIJQ GHYHORSPHQW WRRO DV ZHOO DV D FRQVEt
SsuLpbDULO\ DV YDOXH FUHDWLRQ VHH WKH LPDJH EI

Dengan pertimbangan-pertimbangan di atas, maka Grimsgaard (2023)
PHQGH¢{;QLVLNDQ 6WUDWHJIL 'HVDLQ VHEDJDL DODW ¢
sebagai konsekuensi dari tujuan desain yang utamanya adalah untuk penciptaan
nilai (lihat gambar di bawah).
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Fig. 3.55 Design strategy

Gambar 3 Desain sebagai Strategi (Sumber: Grimsgaard, 2023)

&ERQWLQXLQJ *ULPVIDDUGYV GLVFRXUVH RQ WKH SRVL
VWDWHG LQ WKH (SLORJXH RI -6',6 9RO (G , ZDQW
DV 6WUDWHJ\ )ROORZLQJ WKH '"HVLJQ /DGGHU E\ WKH
VHH '"HVLJQ DV 6WUDWHJ\ DW WKH XOWLPDWH SRLQW 4
D )RUP *LYHU DQG 'HVLIJBEWW SV 3URMXKVFRP GDQVNB(
GRFV GHVLIJQ ODGGHUBHQ

Melanjutkan posisi Strategi Desain Grimsgaard (2023), seperti yang sudah saya
ungkapkan pada Epilog JSDIS Vol. 4 Edisi 2, saya ingin meluaskan posisi Desain
sebagai Strategi. Mengikuti tangga posisi desain yang dikeluarkan oleh DDC
(Danish Design Center), saya melihat Desain sebagai Strategi ada di titik ultima —
setelah Non- Desain obyek, Desain sebagai pemberi bentuk, dan Desain sebagai
Proses (https://issuu.com/dansk_design_center/docs/design-ladder_en).

THE DESIGN

STEP2
DESIGN AS FORM-GIVING

Gambar 4 156789'2: @ @5<(Sumber: https://lissuu.com/dansk_design_center/docs/design-
ladder_en)
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*ULPVJDDUG KDV DOVR KLQWHG DW WKLV E\ \
RQO\ D WRRO IRU GHYHORSLQJ 'HVLJQ EXW LW ZL
'"HVLJQ 'HVLJQ DV 6WUDWHJI\ VHHVY GHVLJQ DV D ZI
WKHRU\ IROORZHG E\ H[SORUDWLRQ DQG REMHFW
RI VXEMHFWLYLW\ 7DJJDUW '"HVLJQ DV D 6WU
RI GHVLJQLQJ UHVHDUFKLQJ DQG DFWLQJ LQ D ¢

'LWK WKLV SHUVSHFWLYH 'HVLJQ DV 6WUDW}
LQQRYDWLRQ ZLWK WKH DLP RI SURGXFWLRQ RI N
.DWRSSR

Grimsgaard (2023) sebenarnya juga sudah mengisyaratkan hal ini, dengan
menyatakan bahwa Strategi Desain bukan hanya alat pengembangan Desain,
namun ia juga akan menentukan tujuan akhir Desain. Desain sebagai Strategi
melihat desain sebagai cara berpraktik desain berlandaskan teori, yang diikuti
ROHK HNVSORUDVL GDQ REMHNWL{NDVL GDUL SHQJI
(Taggart, 2006). Desain sebagai Strategi akan mengombinasikan aktivitas
mendesain, meneliti, dan melakukan aksi dalam suatu situasi sosial tertentu
(Katoppo, 2015). Dengan cara pandang seperti ini maka Desain sebagai Strategi
akan menjadi pendorong terjadinya inovasi sosial dengan tujuan untuk bersama-
sama menghasilkan pengetahuan (Katoppo, 2017; 2018).

7KH GLVFXVVLRQ DERYH GLUHFWV WKH GLVFXVVLEF
NQRZOHGJH WRZDUGV KRZ ZH FDUU\ LW RXW 7KXV
WR EXLOG D VFLHQWL¢(F EDVLV IRU '"HVLJQ DV 6WUI
QDPHO\ DERXW PHWKRGV WKDW FDQ EH FRQVLGHU
'HVLIJQ *ULPVJIDDUG IRU LQVWDQFH SURSRVFH
6WUDWHJ\ QDPHO\ +XPDQ &HQWHUHG 'HVLJQ 8VHL
,QQRYDWLRQ ,WHUDWLYH OHWKRGV 'LYHUJHQFH &
/IHDQ DQG $JLOH '"HVLJQ 7TKLQNLQJ &XVWRPHU -RXU

Pembahasan di atas mengarahkan diskusi dasar keilmuan Desain sebagai Strategi

ke arah bagaimana kita menjalankannya. Maka pembahasan yang paling tepat
untuk membangun dasar keilmuan Desain sebagai Strategi adalah pembahasan
metodologis, yaitu tentang metode-metode yang dapat dianggap membangun
pendekatan strategis dalam Desain. Grimsgaard (2023) misalnya mengajukan
beberapa metode Desain sebagai Strategi, yaitu diantaranya: + XPDQ &HQW
'HVLJQ 8VHU ([SHULHQFH (PRWRRQWAQR'®VLWHUD)
'LYHUJHQFH &RQYHUJHQFH 6SULQW 6FUXP .DQt
7TKLQNLQJ &XVWRBrHAh-lamXUQH\

7KLV PHWKRGRORJLFDO GLVFRXUVH FDQ WKHQ EH
UHODWLRQVKLS WR WKH FRQWLQXRXVO\ GHYHORSL
'"HVLJQ LQ 9LVXDO &RPPXQLFDWLRQ 'HVLJQ ,QWHU
DQG 6SDWLDO 'HVLJQ LQ ,QWHULRU 'HVLJQ DQG $UF
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Diskursus metodologis ini kemudian bisa diperkaya lagi dengan melihat kaitannya
dengan disiplin ilmu Desain yang terus berkembang, seperti: Desain Sistem pada
Desain Komunikasi Visual, Desain Interaksi pada Desain Produk, dan Desain
Spasial pada Desain Interior dan Arsitektur.

H4'156789":6'%:<::58=,'$997?I::779
,QQRYDWLRQ RIWHQ DSSHDUV LQ WKH 'HVLJQ DV 6WU
DSSURDFKHV WKDW FRPPRQO\ DSSHDU LQ WKLV GLVFR

LQQRYDWLRQ WKH XVHU DQG GHVLJQ GULYHQ LQQF
innovation.

2. Desain sebagai Strategi: Inovasi

Inovasi kerap muncul dalam diskursus Desain sebagai Strategi. Ada beberapa
pendekatan yang umum muncul dalam bahasan tentang inovasi: the classic
WHFKQRORJ\ GULYHQ LQQRYDWLRQ WKH XVHU DQG ¢
DUWL¢{FLDO GULYHQ LQQRYDWLRQ

.D:667F")5FE9?D?8=J!<7159'$997I:;7?9
2ZWWLQJHU SRLQWV RXW IRXU GLUHUHQW ZD\V LQ
LPDJH EHORZ

D 'LVUXSWLYH LQQRYDWLRQ 'LVUXSWLYH LQQRYDMW
QHZ WHFKQRORJ\ DQG KLJK LPSDFW UHVXOWV L t

E ,QFUHPHQWDO LQQRYDWLRQ ,QFUHPHQWDO LQC
FRQWLQXRXV LPSURYHPHQW RI H[LVWLQJ SURGXF

F 6XVWDLQLQJ LQQRYDWLRQ 6XVWDLQLQJ LQQRYI
IHDWXUHV RU VHUYLFHV WKDW GLUHUHQWLDWH
PDLQWDLQ RU JDLQ PDUNHW OHDGHU

G 5DGLFDO LQQRYDWLRQ 5DGLFDO LQQRYDWLRQ XW
WKDW WUDQVIRUPV LQGXVWULHY DQG FUHDWHYV C

.D:667F")5FE9?D?8=J!<7159'$997I:;7?9
Menurut Ottinger (2021) ada 4 dimensi inovasi berbasis teknologi, yaitu (lihat
gambar di bawah):

a) Inovasi Disruptif, adalah inovasi yang secara efektif menggunakan
teknologi terkini dan mengutamakan hasil yang berdampak maksimal (mis:
Perusahaan startups).

b) InovasiInkremental, adalah inovasi gradual dan peningkatan berkelanjutan
dari produk dan layanan eksisting.

c) Inovasi Berkelanjutan, adalah inovasi yang berfokus untuk terus
PHQDPEDKNDQ ¢WXU DWDX OD\DQDQ GDUL HNVL
untuk membedakannya dari produk apapun yang ada dan menjadi PDUNH W
leader.

d) Inovasi Radikal menggunakan teknologi canggih yang akan mengubah
tatanan industru dan menciptakan pasar baru.

Jurnal Strategi Desain dan Inovasi Sosial 119
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.‘\\
Sustaining Disruptive
E A significant improvement on Technology or new
4 a product that aims to sustain business model that disrupts
~ the position in an exisiting market. the existing market.
=
w
= = .
(-
=
O
5 Incremental Radical
< " .
o Gradual, continuous Technological breaktrough that
g improvements on existing disrupts transforms industries,
products and services often creates a new market.
Low High'

TECHNOLOGY NEWNESS

Gambar 5 Kuadran .D:667F)5FE9?D?8=J!<7159'$99?I:;7?9 (Sumber: Ottinger, 2021)

065<J!<7159'$99?I:;7?9'KOI$L

$FFRUGLQJ WR 6]\PDULVND 8VHU 'ULYHQ ,QQRY
WKH HSURFHVV RI GUDZLQJ RQ XVHUVY NQRZOHGJH
DQG FRQFHSWVY ZKLFK DUH EDVHG RQ D JHQXLQH
VIVWHPDWLEDOO\ HQJDJH XVHUV LQ WKH SURFHVV F

065<J!<7159'$997I:;7?9'K0O!$L

OHQXUXW 6]\PDULVND 8VHU '"ULYHQ ,QQRYDWL
sebagai proses menangkap gambaran pengguna untuk mengembangkan produk,
layanan dan bahkan konsep-konsep baru. Untuk mendapatkan hal tersebut maka

UDI didasarkan pada pemahaman hakiki terhadap kebutuhan pengguna, dan dalam
proses pengembangannya secara sistematis melibatkan kelindan pengguna.

156789J@<7159'79971::729

'XF]HN DUJXHG LQ GHVLJQ GULYHQ LQQRYDWLF
ZK\ SHRSOH DWWDFK PHDQLQJ WR WKLQJV p%HOLH)
IXQFWLRQDO DQG WHFKQRORJLFDO IHDWXUHV RI SU
XQGHUO\LQJ GHVLUHY DQG KRZ WR JLYH PHDQLQJ W

156789J@<7159'7997?I:;7?9

'"HVLIJQ GULYHQ rmepupuiR Dir¥ek RQ21) berfokus pada pemahaman
tentang bagaimana orang menyematkan makna pada benda/produk. Duczek
percaya bahwa seseorang tidak hanya mencari dan mengedepankan fungsi serta
teknologi ketika memilih produk, namun juga memberikan makna kepada benda/
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produk. '"HVLJQ GULY HQ nmeQd3iBiRaD désa Gebagai aktivitas ultima
dalam hal menyematkan makna pada hasil’karya desain yang akan ditangkap
sebagai persepsi seseorang/penggunanya.

Al-driven innovation

*DUWQHU SRLQWHG RXW WKDW $, GULYHQ LQQRY
LOWHOOLJHQFH WHFKQRORJLHY LQ WKH SURFHVV RI
PDLQVWUHDP LQ XSFRPLQJ LQQRYDWLRQ %HDOH
VLIQL,FDQWO\ LPSURYH WKH LQQRYDWLRQ SURFHVYV
RSHUDWLRQDO RUJDQL]JDWLRQ LQFOXGLQJ KRZ LQQR)

($I@<7159'7997?I:;7?79

Gartner (2021) menunjukkan yang dimaksud sebagai $, GULYHQ L& Q&aRY D W L
penggunaan teknologi $UWL ¢, FLDO (RMWiHiaan prés€sndvasi. Gartner

juga yakin bahwa penggunaan Al akan segera menjadi umum dalam proses

inovasi di masa mendatang. Beale (2022) mengatakan p$, DNDQ PHQJXEDK \
DVSHN RUJDQLVDVL WHUPDVXN SURVHYV LQRYDVL \DQJ
EHUSRWHQVL XQWXN VHFDUD VLIJQL{NDQ PHQLQJNDW?!

7KH IRXU WHFKQRORJ\ GULYHQ LQQRYDWLRQ WKHPHYV
LOQQRYDWLRQ GLVFRXUVH LQ WKH FRQWH[W RI 'HVLJQ
FKDQJHV LQ GHVLJQ SUDFWLFH DQG SHGDJRJ\ %HWKX

Ke-empattema WHFK QR ORJ\ G U L ¥iHtg} ihiQisa Reniadvdwal Qiskursus
inovasi dalam konteks Desain sebagai Strategi untuk menjadi pendorong terjadinya
perubahan praktik dan pedagogi desain (Bethune, 2022).

M4'156789":6'#;<:;58=,".?9;<7NG;7?9",?'#?F7:D'.E:985

7KH ODVW GLVFRXUVH ZRXOG EXLOG DURXQG WKH DF
LPSOHPHQWHG WR PDNH VRFLDO FKDQJH ,W ZLOO G
WKH HQYLURQPHQW DQG WKH SURVSHULW\ $PDWXOO
'"HVLIJQ IRU 6RFLDO ,QQRYDWLRQ ZRUNV ZLWK FDVH V'
VKRZV WKURXJK WKH GLDJUDPVY EHORZ GLVWULEXWLR
RI RUJDQL]DWLRQ WHDP VL]H GLVWULEXWLRQ RI "H)
PHGLXP DQG ¢QDOO\ UHJDUGLQJ LPSDFW PHDVXUHPH

3. Desain sebagai Strategi: Kontribusi pada Perubahan Sosial

Diskursus terakhir akan berada pada tataran aksi, dimana Desain sebagai Strategi
diimplementasikan untuk mendorong terjadinya perubahan sosial yang berdampak
pada masyarakat, lingkungan dan kesejahteraan. Amatullo, dkk. (ed.) (2021)
mengukur bagaimana Desain sebagai Strategi pendorong terjadinya Inovasi Sosial
("HVLJQ IRU 6RFLD®ekap®)dr Selukvidula. Amatullo menunjukkan
melalui diagram-diagram di bawah ini: sebaran lokasi, sumber pendanaan, tipe
organisasi, besar tim, sebaran Desainer sebagai anggota tim, medium desain, dan
terakhir adalah tentang pengukuran dampak.
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176;<7NG;7?9"?A'D?F:;7?96""9@'AGI9@798'6?G<F56

7KH ODUJHVW GLVWULEXWLRQ RI '"HVLJQ IRU 6RFLD¢
DQG WKH VPDOOHVW LQ $XVWUDOLD 2FHDQLD

Rl IXQGLQJ FRPH IURP WKH *RYHUQPHQW DQG )F
ZLWK WKH WZR VPDOOHVW ZLOO EH IURP FROOHFWL"
DW HDFK

Sebaran Lokasi dan Sumber Pendanaan

Sebaran lokasi Desain sebagai Strategi pendorong terjadinya Inovasi Sosial
("HVLJQ IRU 6RFLD terbe@apd Asia (3 19R @an yang terkecil di Australia

(2 F HD)32%). Sedangkan 2 sumber pendanaan terbesar datang dari Pemerintah
(39%) dan Yayasan ()RXQGDWLRQ )XR%B),3/8ng 2\Werkecil: pendanaan
kolektif (FUR Z G | X a6 Urvérsitas sebesar 3% masing-masing.

B Government: 39%

B Foundation/
Non-Profit: 34%

P Private Company: 10%
Self-Funded: 10%
Crowd Funding: 3%

H Asia: 31%
[ Europe: 25%
B North America: 13%

I Central & South
America: 11%

W Africa: 9% M University: 3%
Multiple Locations: 9% B Muttiple
B Australia (Oceania): 2% Unspecified: 1%

CASES BY LOCATION OF THE WORK CASES BY SOURCE(S) OF FUNDING

Gambar 6 #?F7:D'$9971:;7?9'156789 : Sebaran Lokasi & Sumber Pendanaan (Sumber:
Amatullo, 2021)

)=05'?2A'?<8:97P:;779"9@";5:Q'67P5

7KH LQWHUHVWLQJ WKLQJ DERXW WKH W\SH RI RUJD
DFFRUGLQJ WR $PDWXOOR LV WKDW WKH SH
RUJDQL]DWLRQV LV WKH VDPH QDPHO\ 7KLV LQ(
,QQRYDWLRQ RUJDQL]DWLRQ DOVR FRQVLGHUV WKI
FRQVLGHULQJ WKH RUJDQL]DWLRQ VXVWDLQDELOLW
LQWHUHVWLQJ WKLQJ QDPHO\ WKDW WHDPV WHQGH

PHPEHUYV W R PHPEHUYV

Tipe Organisasi & Besar Tim

Hal menarik dari tipe organisasi Desain sebagai Strategi pendorong terjadinya
Inovasi Sosial ('HVLJQ IRU 6RFLD®en@@ Rnvabullé (D) adalah
bahwa presentase organisasi laba (S U Rdawnirlaba (Q R Q 9 ddnaWaitu
36%. Ini menandakan bahwa organisasi Desain sebagai Strategi pendorong
terjadinya Inovasi Sosial juga memandang bahwa laba menjadi penting terutama
untuk pertimbangan keberlanjutan (V XV W D L) oBEyanis@sli. Wntuk besar tim
organisasi Desain sebagai Strategi pendorong terjadinya Inovasi Sosial ('HV LJQ
IRU 6RFLDO )juda Ri¥eDikanR&) yang menarik, yaitu bahwa besar tim
cenderung merupakan tim kecil (V P D O O) d&rg@nRentang 2-4 (20%) sampai
dengan 11-20 (24%).
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Il For-Profit: 36% W 2-4: 20%

1! Non-Profit: 36% B 5-7:18%

B Government: 13% 8-10: 16%

I Academia: 9% B 11-20: 24%

[ Civil Society: 6% B 21-49: 1%
W 50+: 1%

CASES BY TYPE OF DESIGN ORGANIZATION CASES BY TEAM SIZE
Gambar 7 #?F7:D'$9971:;7?9'156789 : Tipe Organisasi & Besar Tim (Sumber: Amatullo, 2021)

176;<7NG;7?9'?A'1567895<6":6';5:Q'Q5QN5<6"9@'@56789'Q5@7GQ

$PDWXOORYV PHDVXUHPHQWY DOVR VKRZ WKH
PHPEHUV RI WKH 'HVLJQ IRU 6RFLDO ,QQRYDWLRQ RL
UHVXOWYV VKRZ WKDW WKH GLVWULEXWLRQ RI 'HVL

PHDQLQJ WKDW KDOI RU PRUH RI WKH WHDP PH

'"HVLJQHUV 7KHQ ZKDW DERXW WKH GHVLJQ PHGLXP [
IRU 6RFLDO ,QQRYDWLRQ" OHDVXUHPHQWYV VKRZ WKHI
([SHULHQWLDO 2UJDQL]DWLRQDO 3K\V
JURP WKHVH PHGLD WKH GLVWULEXWLRQ RI HP
WV\SRORJLHV LV H[SODLQHG EHORZ

D 'LJLWDO DSSV FKDWERWVY VRFLDO PHGLD HWF

E ([SHULHQWLDO HGXFDWLRQ WUDLQLQJ HYHQWV
F 2UJDQL]DWLRQDO EXVLQHVV SROLF\ LQFXEDWRI
G 3K\WLFDO GHYLFHV ERRNV LQWHUDFWLYH JDPH\
H 6SDWLDO H[KLELWLRQV LQWHULRU VSDFHV XUE

Sebaran Desainer sebagai anggota tim & Medium Desain

Pengukuran Amatullo (2021) juga menunjukkan sebaran Desainer sebagai
anggota tim organisasi Desain sebagai Strategi pendorong terjadinya Inovasi
Sosial ("HVLJQ IRU 6RFLDHash terengd (#4953 @enunjukkan bahwa
sebaran Desainer ada pada rentang 41-60% dan 81-100% - artinya setengah atau
lebih anggota tim adalah Desainer. Lalu bagaimana dengan medium

Desain sebagai Strategi pendorong terjadinya Inovasi Sosial ('HVLJQ IRU 6RF
Innovation)? Pengukuran menunjukkan ada 5 medium desain: 'L JL 2D%),
([SHULHZW)L.ROJDQL]D@M%R @B OV LABN dan Spatial (9%). Dari

ke-5 medium tersebut dijelaskan sebaran tipologi inovasi desain sosial yang
muncul, misalnya:

a) 'LJLWDO DSSV FKDWEHRWNMRFLDO PHGLD
b) ((SHULHQWLDO SHQGLGLN&QIin-BHODWLKDQ HYHQ'
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c) 2UJDQL]DWbkhiR gebij@kan, L Q F X E D W Rdvasi, [ddn lain-lain;
d) 3 K\VL B&vi€e, buku, permainan interaktif, dan lain-lain;

e) Spatial: pameran, ruang interior, perancangan kota, dan lain-lain.

I Digital: 27%

0-20%: 18% B Experiential: 25%
B 21-40: 24% " Organizational: 21%
P 41-60%: 18% Physical: 18%
~ it g e
1 Unspecified: 3%

CASES BY DESIGN QUOTIENT CASES BY DESIGN MEDIUMS

Service |
Digital (8) ExperientinlOrganizational Physical  Sp Trabning H
) (%) (13) ) s -
—
App Educatica Business Beehive Exhdition !
Webctn e ————————
Chatbot Event Palicws Billboard  Interior H
Space G
E-Book Training Incubator Book Reparposed i
Buflding Everd | —
Network Warkshop  Inaovation Lab Calendar  Urban
Design i
- Chatsct e
SMS Non-Profit Devico §
Social Medin Service Furnitare P s L S,
Communications Sitston |———
Software Game tocACosen O ' » 15
Website Information
; wer
Guide 1 Organizasons!
Journal N Ecperiontiol
- T
Modical B Soeci
Denlen
T ORGANIZATIONAL, EXPERIENTIAL, AND DIGITAL MEDIUMS
S ARE MOST COMMON
Harvesting
System Almaost one third of the projects involved the creation of a new service
Teaching gy .
A in some form, indicating that service design is an essential medium for
e contemporary design. Unsurprisingly, digital mediums such as
e
Maamnd websites, apps, social media, and chatbots were also highly indexed.

Gambar 8 #?F7:D'$9971:;7?9'156789 : Sebaran Desainer sebagai anggota tim & Medium
Desain (Sumber: Amatullo, 2021)

R5:6G<798'$QO:F;

'HVLJQ IRU VRFLDO LQQRYDWLRQ GRHV QRW PDWMW
LQ WKH ZRUOG O0DULDQD $PDWXOOR G6WXDUW &D
'"HVLJQ &KULV /DUNLQ RI ,'(2 RUJ DQG -R\FH <HH
6FKRRO RI '"HVLJQ FRQYHQHG WR GLVFXVV KRZ GH’
LV SURGXFLQJ SRVLWLYH RXWFRPHV E\ GHVLJQ 7l
PHDVXULQJ LPSDFW LQ 'HVLJQ IRU 6RFLDO ,QQRYD\

D GHVLJQ IRU VRFLDO LQQRYDWLRQ RFFXUV DW
GLVFLSOLQHV DQG LQYROYHV PDQ\ VWDNHKRO

E FRQVXOWDQF\ EDVHG ZRUN LV RIWHQ PLVPDWF
LQQRYDWLRQ LQLWLDWLYHV :KHQ GHVLJQ ZRU
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WKH LGHDV DUH XVXDOO\ KDQGHG RYHU WR D SLC
WKH SRVVLELOLW\ DQG VRPH DUJXH LPSHUDWL
SURFHVV RI GHOLYHU\

F HYDOXDWLRQ PHWKRGV IRU GHVLJQ SUDFWLFHV
IUDPHZRUNYVY DQG PHWKRGRORJLHV XVHG LQ L
SKLODQWKURS\ DQG VRFLDO VFLHQFHV GR QRW
GHVLIQHG RXWFRPHYV

Pengukuran Dampak

Desain sebagai Strategi pendorong terjadinya Inovasi Sosial (' HVLJQ IRU 6RF
Innovation) tidak ada artinya apabila tidak dapat menghasilkan dampak. Mariana
Amatullo, Stuart Candy dari Carnegie Mellon’s School of Design, Chris Larkin

dari IDEO.org, dan Joyce Yee dari Northumbria University’s School of Design
melakukan diskusi dengan berbagai pemangku kepentingan, perihal bagaimana

kita dapat melihat dampak dari Desain sebagai Strategi pendorong terjadinya
Inovasi Sosial ('HVLJQ IRU 6RFLD.®lasilhgaRdal3Wal a@batan dalam

hal pengukuran dampak:

a) Desain sebagai Strategi pendorong terjadinya Inovasi Sosial ('HVLJQ
IRU 6RFLDO ) @énklikibevyaR @emangku kepentingan dengan
berbagai dimensi.

b) Desain sebagai Strategi pendorong terjadinya Inovasi Sosial ("HVLJQ IRU
Social Innovation) seringkali berhenti hingga ketika hasil/produk desain
sudah diberikan kepada masyarakat/pengguna. Pengukuran dampak tidak
terintegrasi sejak awal.

c) Metode evaluasi desain belum terbangun dengan baik, apalagi ketika
GLNDLWNDQ GHQJDQ SURVHV \DQJ VSHVL¢{N GDUL

+HQFH LW EHFRPHV LQFUHDVLQJO\ DSSDUHQW WKD'
FDUULHG RXW DQG LV YHU\ LPSRUWDQW 7KH FKDUW
IRU 6RFLDO ,QQRYDWLRQ HYHQ WKRXJK WKH PHDVXU
GHYHORSHG 7KH WKUHH ELJIJHVW LPSDFWV WKDW FD(
DQG SV\FKRORJLFDO ZHOO EHLQJ KHDOWK ZHOOQHV
WKH YDULRXV PHWKRGV XVHG LQ LPSOHPHQWLQJ DQG
6RFLDO ,QQRYDWLRQ EHORZ 7KH PRVW ZLGHO\ XVHG
OHDVW XVHG LV WKH TXDOLWDWLYH PHWKRG 7Kl
,QQRYDWLRQ LV EHVW LPSOHPHQWHG XVLQJ PL[HG P
EHLQJ WDUJHWHG ZKLFK LV WR PDNH D FKDQJH

Melihat hal-hal tersebut, semakin terlihat bahwa pengukuran dampak harus
dilakukan dan sangat penting. Bagan di bawah menunjukkan dampak Desain
sebagai Strategi pendorong terjadinya InovasiSosial (' HVLJQ IRU 6 RFLD,O ,QC
walaupun metode pengukurannya belum terbangun dengan baik. Tiga dampak
terbesar yang bisa dilihat dari began tersebut adalah: kebijakan ( S R Q,LkEadilan
sosial (VR FL D O),Mah\WKeésgjahiteraan psikologis (KHD O WK Y B&aQHVV
itu kita juga bisa melihat ragam metode yang digunakan dalam pelaksanaan dan
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pengukuran dampak Desain sebagai Strategi pendorong terjadinya Inovasi Sosial

("HVLJQ IRU 6RFLDQela@i@dyan@iwdwrl) Metode yang paling banyak

digunakan adalah PL[HG P H\WW8R,Gl¥nhgan metode kualitatif paling sedikit
+DO LQL PHQJRQ/,UPDVL EDKZD PHPDQJ

Desain sebagai Strategi pendorong terjadinya Inovasi Sosial ('"HVLJQ IRU 6/
Innovation) paling tepat dijalankan dengan PL[H G P H \RakeRaGadanya tujuan
perubahan yang disasar.

Mixed methods: 53%
B Quantitative only: 2%
Qualitative only: 18%

CASES BY IMPACT MEASUREMENT APPROACH

TARLE OF ALL INPACT MEASUREMENT METHOUS IDENTESTEL

|

QUALITATIVE METHODS QUANTITATIVE METHODS
Atograna by 1ae Oogaatmation Acadenik Pubiscasons
220 e O Leeasation

|

Anersmeat of Chaage 1o izternal  Comt Snviapy
Orgeozatiocal Practoss
Jovards Recerred

H

Evalnatve Case Stady
Focus Grocps
Mywiery Clent Visty

Observational Research

Obvse
et

Obianed 7
Netorks

Observed Impact on Poliey Koy Evtrommental (adicatory

Pamticipane, Cleat, User Foodzack Number of Fmancialy Vistie

Projects

Rakabolar [draens Number of Besnes

furey Number of Prejects [anated

Team Redecioas

i

2 of Casos

e
-
P
a

‘.'.r'!"lfﬂ
Volorne of Media Covanage
Wb Medde AzahTes

PRIMARY IMPACT CATEGORY

Gambar 9 #?F7:D'$9971:;7?9'56789 : Dampak dan Metode (Sumber: Amatullo, 2021)

, KRSH WKDW P\ GLVFXVVLRQ DERYH FDQ EXLOG HJI
GLVFRXUVH 7R ZLGHQ WKH H[FLWHPHQW QH[W \H
8QLYHUVLWDV 3HOLWD +DUDSDQ 83+ ZLOO KROG V
'"HVLJQ 6 {Htfpos://snds.uph.edu/, https://ojs.uph.edu/index.php/SNDS/index)

LQ FRQMXQFWLRQ ZLWK 7KH ,QWHUQDWLRQDO &RQI
(https://ojs.uph.edu/index.php/ICSD/index) 7KH ELJ WKHPH UDLVHG
WKH WLWOH RI WKLV HSLORJXH 'HVLJQ 'LVFRXUVH
DUH DOVR UDLVHG IURP WKH FRQWHQWY RI WKLV HE
&GRQWULEXWLRQ WR 6RFLDO &KDQJH

6HH \RX DW WKH 61'6 DQG ,&6"
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Saya berharap pembahasan saya kali ini bisa membangun keseruan diskursus
Desain sebagai Strategi. Untuk membukakan keseruan diskursus Desain
sebagai Strategi ke ruang yang lebih luas maka tahun depan Fakultas Desain,
Universitas Pelita Harapan akan menyelenggarakan Seminar Nasional Desain
Sosial (SNDS) 2024 (https://snds.uph.edu/, https://ojs.uph.edu/index.php/SNDS/
index) bersamaan dengan The International Conference on Social Design (ICSD)
2024 (https://ojs.uph.edu/index.php/ICSD/index). Tema besar yang diangkat sama
dengan judul epilog kali ini: Diskursus Desain sebagai Strategi, dengan 3 sub tema
yang juga diangkat dari isi epilog kali ini: Dasar Keilmuan, Strategi pendorong
Inovasi dan Kontribusinya pada Perubahan Sosial.

Sampai jumpa di SNDS dan ICSD 2024!
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