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"1$2/%0"
�,�Q���W�K�H���H�S�L�O�R�J�X�H���R�I���-�6�'�,�6���9�R�O���������(�G���������,���S�U�R�P�L�V�H�G���W�K�D�W���L�Q���W�K�L�V���-�6�'�,�6���9�R�O���������(�G���������,��
�Z�L�O�O���G�L�V�F�X�V�V���W�K�H���G�L�V�F�R�X�U�V�H���R�I���'�H�V�L�J�Q���D�V���6�W�U�D�W�H�J�\���L�Q���6�R�F�L�D�O���,�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q���'�H�V�L�J�Q�����Z�K�L�F�K��
are: its �E�R�G�\���R�I���N�Q�R�Z�O�H�G�J�H�����K�R�Z���L�W���À�R�X�U�L�V�K���L�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q�����D�Q�G���L�W�V���F�R�Q�W�U�L�E�X�W�L�R�Q���W�R���V�R�F�L�D�O��
�F�K�D�Q�J�H�����/�H�W�¶�V���G�L�V�V�H�F�W���L�W���R�Q�H���E�\���R�Q�H��.

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!

34 !56789':6'#;<:;58=,'>?@='?A'B9?CD5@85
�:�K�H�Q�� �G�L�V�F�X�V�V�L�Q�J�� �'�H�V�L�J�Q�� �D�V�� �6�W�U�D�W�H�J�\�¶�V�� �E�R�G�\�� �R�I�� �N�Q�R�Z�O�H�G�J�H���� �¿�U�V�W�� �Z�H�� �Q�H�H�G�� �W�R��
�X�Q�G�H�U�V�W�D�Q�G�� �W�K�H�� �S�R�V�L�W�L�R�Q���� �*�U�L�P�V�J�D�D�U�G�� �������������� �S�R�V�L�W�L�R�Q�V�� �6�W�U�D�W�H�J�\�� �D�V�� �W�K�H�� ���U�G�� �V�W�H�S��
�Z�K�L�F�K�� �R�F�F�X�U�V�� �D�I�W�H�U�� �G�H�V�L�J�Q�H�U�V�� �J�D�L�Q�� �N�Q�R�Z�O�H�G�J�H�� �D�Q�G�� �L�Q�V�L�J�K�W�� �D�E�R�X�W�� �Z�K�D�W�� �Z�L�O�O�� �E�H��
�G�H�V�L�J�Q�H�G���D�Q�G���E�H�I�R�U�H���W�K�H���G�H�V�L�J�Q���S�U�R�F�H�V�V���H�[�H�F�X�W�H�G�����V�H�H���W�K�H���L�P�D�J�H���E�H�O�R�Z����

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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Gambar 1 Fase Desain (Sumber: Grimsgaard, 2023)

�$�F�F�R�U�G�L�Q�J�� �W�R���*�U�L�P�V�J�D�D�U�G������������������ �I�R�U�� �D�� �V�W�U�D�W�H�J�L�F�� �G�H�V�L�J�Q�H�U���� �D�O�O���G�H�V�L�J�Q�� �S�U�R�M�H�F�W�V���Z�L�O�O��
�V�W�D�U�W���E�\���G�H�¿�Q�L�Q�J���W�K�H���S�U�R�E�O�H�P�����D�Q�G���L�Q���W�K�H���I�X�U�W�K�H�U���Z�R�U�N���Z�L�O�O���E�H���D�E�R�X�W���V�R�O�Y�L�Q�J���L�W���L�Q���D��
�F�U�H�D�W�L�Y�H���D�Q�G���L�Q�Q�R�Y�D�W�L�Y�H���Z�D�\���W�K�U�R�X�J�K���D���V�W�U�D�W�H�J�L�F���D�S�S�U�R�D�F�K�����7�K�L�V���V�W�U�D�W�H�J�L�F���D�S�S�U�R�D�F�K��
�Z�L�O�O���E�H���E�U�L�G�J�L�Q�J���D�Q�G���W�U�D�Q�V�O�D�W�L�Q�J���W�K�H���G�H�¿�Q�H���S�K�D�V�H���W�R���W�K�H���F�U�H�D�W�H���S�K�D�V�H�����V�H�H���W�K�H���L�P�D�J�H��
�E�H�O�R�Z�������7�K�X�V�����V�W�U�D�W�H�J�L�F���G�H�V�L�J�Q���D�S�S�U�R�D�F�K���L�V���W�K�H���L�Q�W�H�U�V�H�F�W�L�R�Q���E�H�W�Z�H�H�Q���D�Q�D�O�\�W�L�F�D�O���D�Q�G��
�F�U�H�D�W�L�Y�H���W�K�L�Q�N�L�Q�J���� �Z�K�H�U�H���W�K�H���X�V�H���R�I�� �S�U�R�F�H�V�V�H�V�� �D�Q�G���P�H�W�K�R�G�V�� �I�R�U���L�Q�V�L�J�K�W���� �D�Q�D�O�\�V�L�V����
�V�W�U�D�W�H�J�\�����L�G�H�D���G�H�Y�H�O�R�S�P�H�Q�W���D�Q�G���G�H�V�L�J�Q���Z�R�U�N�����D�Q�G���W�K�H���F�R�Q�V�F�L�R�X�V���I�R�F�X�V���R�Q���W�K�H���X�V�H�U����
�D�U�H���D�O�O���Z�L�W�K�L�Q���W�K�H���F�H�Q�W�H�U���R�I���L�W��

�6�H�R�U�D�Q�J���G�H�V�D�L�Q�H�U���V�W�U�D�W�H�J�L�V���D�N�D�Q���P�H�P�X�O�D�L���S�U�R�\�H�N���G�H�V�D�L�Q�Q�\�D���G�H�Q�J�D�Q���P�H�Q�G�H�¿�Q�L�V�L�N�D�Q��
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 
�S�U�R�V�H�V���W�U�D�Q�V�O�D�V�L���D�Q�W�D�U�D���P�H�Q�G�H�¿�Q�L�V�L�N�D�Q���G�D�Q���P�H�Q�F�L�S�W�D�N�D�Q�����O�L�K�D�W���J�D�P�E�D�U���G�L���E�D�Z�D�K������
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. 

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

�:�L�W�K���W�K�H���F�R�Q�V�L�G�H�U�D�W�L�R�Q�V���D�E�R�Y�H�����*�U�L�P�V�J�D�D�U�G�����������������G�H�¿�Q�H�V���'�H�V�L�J�Q���6�W�U�D�W�H�J�\���D�V���D��
�G�H�V�L�J�Q���G�H�Y�H�O�R�S�P�H�Q�W���W�R�R�O�����D�V���Z�H�O�O���D�V���D���F�R�Q�V�H�T�X�H�Q�F�H���R�I���W�K�H���G�H�V�L�J�Q���J�R�D�O�����Z�K�L�F�K���L�V��
�S�U�L�P�D�U�L�O�\���D�V���Y�D�O�X�H���F�U�H�D�W�L�R�Q�����V�H�H���W�K�H���L�P�D�J�H���E�H�O�R�Z����

Dengan pertimbangan-pertimbangan di atas, maka Grimsgaard (2023) 
�P�H�Q�G�H�¿�Q�L�V�L�N�D�Q���6�W�U�D�W�H�J�L���'�H�V�D�L�Q���V�H�E�D�J�D�L���D�O�D�W���S�H�Q�J�H�P�E�D�Q�J�D�Q���G�H�V�D�L�Q�����V�H�N�D�O�L�J�X�V���M�X�J�D��
sebagai konsekuensi dari tujuan desain yang utamanya adalah untuk penciptaan 
nilai (lihat gambar di bawah). 
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Gambar 3 Desain sebagai Strategi (Sumber: Grimsgaard, 2023)

�&�R�Q�W�L�Q�X�L�Q�J���*�U�L�P�V�J�D�D�U�G�¶�V���G�L�V�F�R�X�U�V�H���R�Q���W�K�H���S�R�V�L�W�L�R�Q���R�I���'�H�V�L�J�Q���6�W�U�D�W�H�J�\�������������������D�V���,��
�V�W�D�W�H�G���L�Q���W�K�H���(�S�L�O�R�J�X�H���R�I���-�6�'�,�6���9�R�O���������(�G�����������,���Z�D�Q�W���W�R���H�[�S�D�Q�G���W�K�H���S�R�V�L�W�L�R�Q���R�I���'�H�V�L�J�Q��
�D�V���6�W�U�D�W�H�J�\�����)�R�O�O�R�Z�L�Q�J���W�K�H���'�H�V�L�J�Q���/�D�G�G�H�U���E�\���W�K�H���'�'�&�����'�D�Q�L�V�K���'�H�V�L�J�Q���&�H�Q�W�H�U�������,��
�V�H�H���'�H�V�L�J�Q���D�V���6�W�U�D�W�H�J�\���D�W���W�K�H���X�O�W�L�P�D�W�H���S�R�L�Q�W���±���D�I�W�H�U���1�R�Q���'�H�V�L�J�Q���2�Q�M�H�F�W�����'�H�V�L�J�Q���D�V��
�D���)�R�U�P���*�L�Y�H�U�����D�Q�G���'�H�V�L�J�Q���D�V���D���3�U�R�F�H�V�V�����K�W�W�S�V�������L�V�V�X�X���F�R�P���G�D�Q�V�N�B�G�H�V�L�J�Q�B�F�H�Q�W�H�U��
�G�R�F�V���G�H�V�L�J�Q���O�D�G�G�H�U�B�H�Q��.

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).

Gambar 4 !56789'2:@@5< (Sumber: https://issuu.com/dansk_design_center/docs/design-
ladder_en)
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�*�U�L�P�V�J�D�D�U�G�����������������K�D�V���D�O�V�R���K�L�Q�W�H�G���D�W���W�K�L�V�����E�\���V�W�D�W�L�Q�J���W�K�D�W���'�H�V�L�J�Q���6�W�U�D�W�H�J�\���L�V���Q�R�W��
�R�Q�O�\���D���W�R�R�O���I�R�U���G�H�Y�H�O�R�S�L�Q�J���'�H�V�L�J�Q�����E�X�W���L�W���Z�L�O�O���D�O�V�R���G�H�W�H�U�P�L�Q�H���W�K�H���X�O�W�L�P�D�W�H���J�R�D�O���R�I��
�'�H�V�L�J�Q�����'�H�V�L�J�Q���D�V���6�W�U�D�W�H�J�\���V�H�H�V���G�H�V�L�J�Q���D�V���D���Z�D�\���R�I���S�U�D�F�W�L�F�L�Q�J���G�H�V�L�J�Q���E�D�V�H�G���R�Q��
�W�K�H�R�U�\���� �I�R�O�O�R�Z�H�G�� �E�\�� �H�[�S�O�R�U�D�W�L�R�Q�� �D�Q�G�� �R�E�M�H�F�W�L�¿�F�D�W�L�R�Q�� �R�I�� �H�[�S�H�U�L�H�Q�F�H�� �D�Q�G�� �G�L�V�F�L�S�O�L�Q�H��
�R�I�� �V�X�E�M�H�F�W�L�Y�L�W�\�� ���7�D�J�J�D�U�W���� �������������� �'�H�V�L�J�Q�� �D�V�� �D�� �6�W�U�D�W�H�J�\�� �Z�L�O�O���F�R�P�E�L�Q�H�� �W�K�H�� �D�F�W�L�Y�L�W�L�H�V��
�R�I�� �G�H�V�L�J�Q�L�Q�J���� �U�H�V�H�D�U�F�K�L�Q�J���� �D�Q�G�� �D�F�W�L�Q�J�� �L�Q�� �D�� �S�D�U�W�L�F�X�O�D�U�� �V�R�F�L�D�O�� �V�L�W�X�D�W�L�R�Q�� ���.�D�W�R�S�S�R����
�������������� �:�L�W�K���W�K�L�V�� �S�H�U�V�S�H�F�W�L�Y�H���� �'�H�V�L�J�Q���D�V���6�W�U�D�W�H�J�\�� �Z�L�O�O���E�H�F�R�P�H���D�� �G�U�L�Y�H�U���R�I�� �V�R�F�L�D�O��
�L�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q�� �Z�L�W�K�� �W�K�H�� �D�L�P�� �R�I�� �S�U�R�G�X�F�W�L�R�Q�� �R�I�� �N�Q�R�Z�O�H�G�J�H�� �D�F�U�R�V�V�� �H�Y�H�U�\�R�Q�H�� �L�Q�Y�R�O�Y�H�G��
���.�D�W�R�S�S�R����������������������������

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 
�R�O�H�K���H�N�V�S�O�R�U�D�V�L���G�D�Q���R�E�M�H�N�W�L�¿�N�D�V�L���G�D�U�L���S�H�Q�J�D�O�D�P�D�Q���V�H�U�W�D���S�H�Q�G�L�V�L�S�O�L�Q�D�Q���V�X�E�M�H�N�W�L�Y�L�W�D�V��
(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).

�7�K�H�� �G�L�V�F�X�V�V�L�R�Q�� �D�E�R�Y�H�� �G�L�U�H�F�W�V�� �W�K�H�� �G�L�V�F�X�V�V�L�R�Q�� �R�I�� �'�H�V�L�J�Q�� �D�V�� �6�W�U�D�W�H�J�\�� �E�R�G�\�� �R�I��
�N�Q�R�Z�O�H�G�J�H�� �W�R�Z�D�U�G�V�� �K�R�Z�� �Z�H�� �F�D�U�U�\�� �L�W�� �R�X�W���� �7�K�X�V���� �W�K�H�� �P�R�V�W�� �D�S�S�U�R�S�U�L�D�W�H�� �G�L�V�F�X�V�V�L�R�Q��
�W�R�� �E�X�L�O�G�� �D�� �V�F�L�H�Q�W�L�¿�F�� �E�D�V�L�V�� �I�R�U�� �'�H�V�L�J�Q�� �D�V�� �6�W�U�D�W�H�J�\�� �L�V�� �D�� �P�H�W�K�R�G�R�O�R�J�L�F�D�O�� �G�L�V�F�X�V�V�L�R�Q����
�Q�D�P�H�O�\�� �D�E�R�X�W�� �P�H�W�K�R�G�V�� �W�K�D�W�� �F�D�Q�� �E�H�� �F�R�Q�V�L�G�H�U�H�G�� �W�R�� �E�X�L�O�G�� �D�� �V�W�U�D�W�H�J�L�F�� �D�S�S�U�R�D�F�K�� �L�Q��
�'�H�V�L�J�Q���� �*�U�L�P�V�J�D�D�U�G�� ���������������� �I�R�U�� �L�Q�V�W�D�Q�F�H���� �S�U�R�S�R�V�H�V�� �V�H�Y�H�U�D�O�� �'�H�V�L�J�Q�� �P�H�W�K�R�G�V�� �D�V��
�6�W�U�D�W�H�J�\�����Q�D�P�H�O�\�����+�X�P�D�Q���&�H�Q�W�H�U�H�G���'�H�V�L�J�Q�����8�V�H�U���(�[�S�H�U�L�H�Q�F�H�����(�P�R�W�L�R�Q�D�O���'�H�V�L�J�Q����
�,�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q�����,�W�H�U�D�W�L�Y�H���0�H�W�K�R�G�V�����'�L�Y�H�U�J�H�Q�F�H���	���&�R�Q�Y�H�U�J�H�Q�F�H�����6�S�U�L�Q�W�����6�F�U�X�P�����.�D�Q�E�D�Q����
�/�H�D�Q���D�Q�G���$�J�L�O�H�����'�H�V�L�J�Q���7�K�L�Q�N�L�Q�J�����&�X�V�W�R�P�H�U���-�R�X�U�Q�H�\�����H�W�F��

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: �+�X�P�D�Q�� �&�H�Q�W�H�U�H�G��
�'�H�V�L�J�Q���� �8�V�H�U�� �(�[�S�H�U�L�H�Q�F�H���� �(�P�R�W�L�R�Q�D�O�� �'�H�V�L�J�Q�� �,�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q���� �,�W�H�U�D�W�L�Y�H�� �0�H�W�K�R�G�V����
�'�L�Y�H�U�J�H�Q�F�H�� �	�� �&�R�Q�Y�H�U�J�H�Q�F�H���� �6�S�U�L�Q�W���� �6�F�U�X�P���� �.�D�Q�E�D�Q���� �/�H�D�Q�� �D�Q�G�� �$�J�L�O�H���� �'�H�V�L�J�Q��
�7�K�L�Q�N�L�Q�J�����&�X�V�W�R�P�H�U���-�R�X�U�Q�H�\��dan lain-lain. 

�7�K�L�V�� �P�H�W�K�R�G�R�O�R�J�L�F�D�O�� �G�L�V�F�R�X�U�V�H�� �F�D�Q�� �W�K�H�Q�� �E�H�� �I�X�U�W�K�H�U�� �H�Q�U�L�F�K�H�G�� �E�\�� �O�R�R�N�L�Q�J�� �D�W�� �L�W�V��
�U�H�O�D�W�L�R�Q�V�K�L�S�� �W�R�� �W�K�H�� �F�R�Q�W�L�Q�X�R�X�V�O�\�� �G�H�Y�H�O�R�S�L�Q�J�� �G�H�V�L�J�Q�� �G�L�V�F�L�S�O�L�Q�H�V���� �V�X�F�K�� �D�V���� �6�\�V�W�H�P��
�'�H�V�L�J�Q�� �L�Q�� �9�L�V�X�D�O�� �&�R�P�P�X�Q�L�F�D�W�L�R�Q�� �'�H�V�L�J�Q���� �,�Q�W�H�U�D�F�W�L�R�Q�� �'�H�V�L�J�Q�� �L�Q�� �3�U�R�G�X�F�W�� �'�H�V�L�J�Q����
�D�Q�G���6�S�D�W�L�D�O���'�H�V�L�J�Q���L�Q���,�Q�W�H�U�L�R�U���'�H�V�L�J�Q���D�Q�G���$�U�F�K�L�W�H�F�W�X�U�H��
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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'!56789':6'#;<:;58=,'$99?I:;7?9
�,�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q���R�I�W�H�Q���D�S�S�H�D�U�V���L�Q���W�K�H���'�H�V�L�J�Q���D�V���6�W�U�D�W�H�J�\���G�L�V�F�R�X�U�V�H�����7�K�H�U�H���D�U�H���V�H�Y�H�U�D�O��
�D�S�S�U�R�D�F�K�H�V���W�K�D�W���F�R�P�P�R�Q�O�\���D�S�S�H�D�U���L�Q���W�K�L�V���G�L�V�F�R�X�U�V�H�����W�K�H���F�O�D�V�V�L�F���W�H�F�K�Q�R�O�R�J�\���G�U�L�Y�H�Q��
�L�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q���� �W�K�H�� �X�V�H�U���� �D�Q�G�� �G�H�V�L�J�Q���G�U�L�Y�H�Q�� �L�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q���� �D�Q�G�� �I�X�W�X�U�H�� �D�U�W�L�¿�F�L�D�O���G�U�L�Y�H�Q��
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 
�W�H�F�K�Q�R�O�R�J�\���G�U�L�Y�H�Q�� �L�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q���� �W�K�H�� �X�V�H�U���� �D�Q�G�� �G�H�V�L�J�Q���G�U�L�Y�H�Q�� �L�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q���� �G�D�Q�� �I�X�W�X�U�H��
�D�U�W�L�¿�F�L�D�O���G�U�L�Y�H�Q���L�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q.

.D:667F')5FE9?D?8=J!<7I59'$99?I:;7?9
�2�W�W�L�Q�J�H�U�����������������S�R�L�Q�W�V���R�X�W���I�R�X�U���G�L�ú�H�U�H�Q�W���Z�D�\�V���L�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q���F�D�Q���W�D�N�H���V�K�D�S�H�����V�H�H���W�K�H��
�L�P�D�J�H���E�H�O�R�Z����

�D���� �'�L�V�U�X�S�W�L�Y�H�� �L�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q���� �'�L�V�U�X�S�W�L�Y�H�� �L�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q�� �F�R�P�H�V�� �Z�L�W�K�� �H�ú�H�F�W�L�Y�H�� �X�V�H�V�� �R�I��
�Q�H�Z���W�H�F�K�Q�R�O�R�J�\���D�Q�G���K�L�J�K���L�P�S�D�F�W���U�H�V�X�O�W�V�����L���H�������V�W�D�U�W�X�S�V������

�E���� �,�Q�F�U�H�P�H�Q�W�D�O�� �L�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q���� �,�Q�F�U�H�P�H�Q�W�D�O�� �L�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q�� �F�R�Q�V�W�L�W�X�W�H�V�� �D�� �J�U�D�G�X�D�O����
�F�R�Q�W�L�Q�X�R�X�V���L�P�S�U�R�Y�H�P�H�Q�W���R�I���H�[�L�V�W�L�Q�J���S�U�R�G�X�F�W�V���D�Q�G���V�H�U�Y�L�F�H�V����

�F���� �6�X�V�W�D�L�Q�L�Q�J�� �L�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q���� �6�X�V�W�D�L�Q�L�Q�J�� �L�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q�� �I�R�F�X�V�H�G�� �R�Q�� �F�U�H�D�W�L�Q�J�� �Q�H�Z��
�I�H�D�W�X�U�H�V�� �R�U�� �V�H�U�Y�L�F�H�V�� �W�K�D�W�� �G�L�ú�H�U�H�Q�W�L�D�W�H�� �D�� �S�U�R�G�X�F�W�� �I�U�R�P�� �D�O�O�� �F�R�P�S�H�W�L�W�R�U�V�� �W�R��
�P�D�L�Q�W�D�L�Q���R�U���J�D�L�Q���P�D�U�N�H�W���O�H�D�G�H�U����

�G���� �5�D�G�L�F�D�O���L�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q�����5�D�G�L�F�D�O���L�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q���X�W�L�O�L�]�H�V���D���W�H�F�K�Q�R�O�R�J�L�F�D�O���E�U�H�D�N�W�K�U�R�X�J�K��
�W�K�D�W���W�U�D�Q�V�I�R�U�P�V���L�Q�G�X�V�W�U�L�H�V���D�Q�G���F�U�H�D�W�H�V���Q�H�Z���P�D�U�N�H�W�V��

.D:667F')5FE9?D?8=J!<7I59'$99?I:;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) Inovasi Inkremental, adalah inovasi gradual dan peningkatan berkelanjutan 
dari produk dan layanan eksisting. 

c) Inovasi Berkelanjutan, adalah inovasi yang berfokus untuk terus 
�P�H�Q�D�P�E�D�K�N�D�Q�� �¿�W�X�U�� �D�W�D�X�� �O�D�\�D�Q�D�Q�� �G�D�U�L�� �H�N�V�L�V�W�L�Q�J�� �S�U�R�G�X�N�� �G�H�Q�J�D�Q�� �W�X�M�X�D�Q��
untuk membedakannya dari produk apapun yang ada dan menjadi �P�D�U�N�H�W��
leader.

d) Inovasi Radikal menggunakan teknologi canggih yang akan mengubah 
tatanan industru dan menciptakan pasar baru. 
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Gambar 5 Kuadran .D:667F')5FE9?D?8=J!<7I59'$99?I:;7?9  (Sumber: Ottinger, 2021)

065<J!<7I59'$99?I:;7?9'K0!$L
�$�F�F�R�U�G�L�Q�J���W�R���6�]�\�P�D�U�L�V�N�D�����������������8�V�H�U���'�U�L�Y�H�Q���,�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q�����8�'�,�����F�D�Q���E�H���G�H�¿�Q�H�G���D�V��
�W�K�H�� �µ�S�U�R�F�H�V�V�� �R�I�� �G�U�D�Z�L�Q�J�� �R�Q�� �X�V�H�U�V�¶�� �N�Q�R�Z�O�H�G�J�H�� �W�R�� �G�H�Y�H�O�R�S�� �Q�H�Z�� �S�U�R�G�X�F�W�V���� �V�H�U�Y�L�F�H�V��
�D�Q�G���F�R�Q�F�H�S�W�V�¶�����Z�K�L�F�K���D�U�H���E�D�V�H�G���R�Q���D���J�H�Q�X�L�Q�H���X�Q�G�H�U�V�W�D�Q�G�L�Q�J���R�I���X�V�H�U�V�¶���Q�H�H�G�V���D�Q�G��
�V�\�V�W�H�P�D�W�L�F�D�O�O�\���H�Q�J�D�J�H���X�V�H�U�V���L�Q���W�K�H���S�U�R�F�H�V�V���R�I���W�K�H���G�H�Y�H�O�R�S�P�H�Q�W���R�I���D�Q���H�Q�W�H�U�S�U�L�V�H�� 

065<J!<7I59'$99?I:;7?9'K0!$L
�0�H�Q�X�U�X�W�� �6�]�\�P�D�U�L�V�N�D�� �������������� �8�V�H�U���'�U�L�Y�H�Q�� �,�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q�� ���8�'�,���� �G�D�S�D�W�� �G�L�G�H�¿�Q�L�V�L�N�D�Q��
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.

!56789J@<7I59'799?I:;7?9
�'�X�F�]�H�N�����������������D�U�J�X�H�G���L�Q���G�H�V�L�J�Q���G�U�L�Y�H�Q���L�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q���W�K�H���I�R�F�X�V���L�V���R�Q���X�Q�G�H�U�V�W�D�Q�G�L�Q�J��
�Z�K�\���S�H�R�S�O�H���D�W�W�D�F�K���P�H�D�Q�L�Q�J���W�R���W�K�L�Q�J�V�����µ�%�H�O�L�H�Y�L�Q�J���W�K�D�W���S�H�R�S�O�H���D�U�H���Q�R�W���M�X�V�W���O�R�R�N�L�Q�J���I�R�U��
�I�X�Q�F�W�L�R�Q�D�O���D�Q�G���W�H�F�K�Q�R�O�R�J�L�F�D�O���I�H�D�W�X�U�H�V���R�I���S�U�R�G�X�F�W�V�����L�W���V�H�H�N�V���W�R���X�Q�G�H�U�V�W�D�Q�G���S�H�R�S�O�H�¶�V��
�X�Q�G�H�U�O�\�L�Q�J���G�H�V�L�U�H�V���D�Q�G���K�R�Z���W�R���J�L�Y�H���P�H�D�Q�L�Q�J���W�R���W�K�L�Q�J�V�¶��

!56789J@<7I59'799?I:;7?9
�'�H�V�L�J�Q���G�U�L�Y�H�Q�� �L�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q��menurut Duczek (2021) 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.�� �'�H�V�L�J�Q���G�U�L�Y�H�Q�� �L�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q��memosisikan desain sebagai aktivitas ultima 
dalam hal menyematkan makna pada hasil/karya desain yang akan ditangkap 
sebagai persepsi seseorang/penggunanya.

AI-driven innovation
�*�D�U�W�Q�H�U���������������� �S�R�L�Q�W�H�G���R�X�W���W�K�D�W���$�,���G�U�L�Y�H�Q���L�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q���U�H�I�H�U�V���W�R���W�K�H���X�V�H���R�I�� �D�U�W�L�¿�F�L�D�O��
�L�Q�W�H�O�O�L�J�H�Q�F�H�� �W�H�F�K�Q�R�O�R�J�L�H�V�� �L�Q�� �W�K�H�� �S�U�R�F�H�V�V�� �R�I�� �L�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q�� �D�Q�G�� �Z�L�O�O�� �V�R�R�Q�� �E�H�F�R�P�H��
�P�D�L�Q�V�W�U�H�D�P�� �L�Q�� �X�S�F�R�P�L�Q�J�� �L�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q���� �%�H�D�O�H�� �������������� �V�D�L�G�� �µ�Z�L�W�K�� �W�K�H�� �S�R�W�H�Q�W�L�D�O�� �W�R��
�V�L�J�Q�L�¿�F�D�Q�W�O�\�� �L�P�S�U�R�Y�H�� �W�K�H�� �L�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q�� �S�U�R�F�H�V�V�����$�,�� �Z�L�O�O�� �U�H�V�K�D�S�H�� �H�Y�H�U�\�� �D�V�S�H�F�W�� �R�I�� �W�K�H��
�R�S�H�U�D�W�L�R�Q�D�O���R�U�J�D�Q�L�]�D�W�L�R�Q�����L�Q�F�O�X�G�L�Q�J���K�R�Z���L�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q���L�V���P�D�Q�D�J�H�G���D�Q�G���V�X�S�S�R�U�W�H�G�¶��

($J@<7I59'799?I:;7?9
Gartner (2021) menunjukkan yang dimaksud sebagai���$�,���G�U�L�Y�H�Q���L�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q��adalah 
penggunaan teknologi �$�U�W�L�¿�F�L�D�O���,�Q�W�H�O�O�L�J�H�Q�F�H��(AI) di dalam proses inovasi. Gartner 
juga yakin bahwa penggunaan AI akan segera menjadi umum dalam proses 
inovasi di masa mendatang. Beale (2022) mengatakan �µ�$�,���D�N�D�Q���P�H�Q�J�X�E�D�K���V�H�P�X�D��
�D�V�S�H�N���R�U�J�D�Q�L�V�D�V�L���W�H�U�P�D�V�X�N���S�U�R�V�H�V���L�Q�R�Y�D�V�L���\�D�Q�J���D�G�D���G�L���G�D�O�D�P�Q�\�D�����N�D�U�H�Q�D���$�,���V�D�Q�J�D�W��
�E�H�U�S�R�W�H�Q�V�L���X�Q�W�X�N���V�H�F�D�U�D���V�L�J�Q�L�¿�N�D�Q���P�H�Q�L�Q�J�N�D�W�N�D�Q���S�U�R�V�H�V���L�Q�R�Y�D�V�L���W�H�U�V�H�E�X�W�¶.

�7�K�H���I�R�X�U���W�H�F�K�Q�R�O�R�J�\���G�U�L�Y�H�Q���L�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q���W�K�H�P�H�V���V�W�D�W�H�G���D�E�R�Y�H���F�D�Q���E�H���W�K�H���V�W�D�U�W���R�I���D�Q��
�L�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q���G�L�V�F�R�X�U�V�H���L�Q���W�K�H���F�R�Q�W�H�[�W���R�I���'�H�V�L�J�Q���D�V���D���6�W�U�D�W�H�J�\���W�R���E�H�F�R�P�H���D���G�U�L�Y�H�U���I�R�U��
�F�K�D�Q�J�H�V���L�Q���G�H�V�L�J�Q���S�U�D�F�W�L�F�H���D�Q�G���S�H�G�D�J�R�J�\�����%�H�W�K�X�Q�H����������������

Ke-empat tema �W�H�F�K�Q�R�O�R�J�\���G�U�L�Y�H�Q���L�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q��di atas ini bisa menjadi awal diskursus 
inovasi dalam konteks Desain sebagai Strategi untuk menjadi pendorong terjadinya 
perubahan praktik dan pedagogi desain (Bethune, 2022).

M4'!56789':6'#;<:;58=,'.?9;<7NG;7?9';?'#?F7:D'.E:985
�7�K�H�� �O�D�V�W�� �G�L�V�F�R�X�U�V�H�� �Z�R�X�O�G�� �E�X�L�O�G�� �D�U�R�X�Q�G�� �W�K�H�� �D�F�W�L�R�Q���� �Z�K�H�U�H�� �'�H�V�L�J�Q�� �D�V�� �6�W�U�D�W�H�J�\�� �L�V��
�L�P�S�O�H�P�H�Q�W�H�G�� �W�R�� �P�D�N�H�� �V�R�F�L�D�O�� �F�K�D�Q�J�H���� �,�W�� �Z�L�O�O�� �G�L�V�F�X�V�V�� �W�K�H�� �L�P�S�D�F�W�� �I�R�U�� �W�K�H�� �V�R�F�L�H�W�\����
�W�K�H�� �H�Q�Y�L�U�R�Q�P�H�Q�W�� �D�Q�G�� �W�K�H�� �S�U�R�V�S�H�U�L�W�\���� �$�P�D�W�X�O�O�R���� �H�W���D�O�� ���H�G������ �������������� �G�H�V�F�U�L�E�H�G�� �K�R�Z��
�'�H�V�L�J�Q���I�R�U���6�R�F�L�D�O���,�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q���Z�R�U�N�V���Z�L�W�K���F�D�V�H���V�W�X�G�L�H�V���D�U�R�X�Q�G���W�K�H���Z�R�U�O�G�����$�P�D�W�X�O�O�R��
�V�K�R�Z�V���W�K�U�R�X�J�K���W�K�H���G�L�D�J�U�D�P�V���E�H�O�R�Z�����G�L�V�W�U�L�E�X�W�L�R�Q���R�I���O�R�F�D�W�L�R�Q�V�����I�X�Q�G�L�Q�J���V�R�X�U�F�H�V�����W�\�S�H��
�R�I�� �R�U�J�D�Q�L�]�D�W�L�R�Q���� �W�H�D�P�� �V�L�]�H���� �G�L�V�W�U�L�E�X�W�L�R�Q�� �R�I�� �'�H�V�L�J�Q�H�U�V�� �D�V�� �W�H�D�P�� �P�H�P�E�H�U�V���� �G�H�V�L�J�Q��
�P�H�G�L�X�P�����D�Q�G���¿�Q�D�O�O�\���U�H�J�D�U�G�L�Q�J���L�P�S�D�F�W���P�H�D�V�X�U�H�P�H�Q�W��

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 
(�'�H�V�L�J�Q�� �I�R�U�� �6�R�F�L�D�O�� �,�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q) bekerja di seluruh dunia. 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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!76;<7NG;7?9'?A'D?F:;7?96':9@'AG9@798'6?G<F56
�7�K�H���O�D�U�J�H�V�W���G�L�V�W�U�L�E�X�W�L�R�Q���R�I���'�H�V�L�J�Q���I�R�U���6�R�F�L�D�O���,�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q���O�R�F�D�W�L�R�Q�V���L�V���L�Q���$�V�L�D��������������
�D�Q�G���W�K�H���V�P�D�O�O�H�V�W���L�Q���$�X�V�W�U�D�O�L�D�����2�F�H�D�Q�L�D�����������������0�H�D�Q�Z�K�L�O�H�����W�K�H���W�Z�R���O�D�U�J�H�V�W���V�R�X�U�F�H�V��
�R�I���I�X�Q�G�L�Q�J���F�R�P�H���I�U�R�P���W�K�H���*�R�Y�H�U�Q�P�H�Q�W���������������D�Q�G���)�R�X�Q�G�D�W�L�R�Q�V�����1�R�Q���3�U�R�¿�W������������������
�Z�L�W�K���W�K�H���W�Z�R���V�P�D�O�O�H�V�W���Z�L�O�O���E�H���I�U�R�P���F�R�O�O�H�F�W�L�Y�H���I�X�Q�G�L�Q�J�����F�U�R�Z�G���I�X�Q�G�L�Q�J�����D�Q�G���X�Q�L�Y�H�U�V�L�W�L�H�V��
�D�W���������H�D�F�K��
Sebaran Lokasi dan Sumber Pendanaan
Sebaran lokasi Desain sebagai Strategi pendorong terjadinya Inovasi Sosial 
(�'�H�V�L�J�Q���I�R�U���6�R�F�L�D�O���,�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q) terbesar di Asia (31%) dan yang terkecil di Australia 
(�2�F�H�D�Q�L�D) (2%). Sedangkan 2 sumber pendanaan terbesar datang dari Pemerintah 
(39%) dan Yayasan (�)�R�X�Q�G�D�W�L�R�Q���1�R�Q���3�U�R�¿�W) (34%), yang 2 terkecil: pendanaan 
kolektif (�F�U�R�Z�G���I�X�Q�G�L�Q�J) dan Universitas sebesar 3% masing-masing.

Gambar 6 #?F7:D'$99?I:;7?9'!56789 : Sebaran Lokasi & Sumber Pendanaan (Sumber: 
Amatullo, 2021)

)=O5'?A'?<8:97P:;7?9':9@';5:Q'67P5
�7�K�H���L�Q�W�H�U�H�V�W�L�Q�J���W�K�L�Q�J���D�E�R�X�W���W�K�H���W�\�S�H���R�I���R�U�J�D�Q�L�]�D�W�L�R�Q���I�R�U���'�H�V�L�J�Q���I�R�U���6�R�F�L�D�O���,�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q��
�D�F�F�R�U�G�L�Q�J�� �W�R�� �$�P�D�W�X�O�O�R�� �������������� �L�V�� �W�K�D�W�� �W�K�H�� �S�H�U�F�H�Q�W�D�J�H�� �R�I�� �S�U�R�¿�W�� �D�Q�G�� �Q�R�Q���S�U�R�¿�W��
�R�U�J�D�Q�L�]�D�W�L�R�Q�V���L�V���W�K�H���V�D�P�H�����Q�D�P�H�O�\�������������7�K�L�V���L�Q�G�L�F�D�W�H�V���W�K�D�W���W�K�H���'�H�V�L�J�Q���I�R�U���6�R�F�L�D�O��
�,�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q�� �R�U�J�D�Q�L�]�D�W�L�R�Q�� �D�O�V�R�� �F�R�Q�V�L�G�H�U�V�� �W�K�D�W�� �S�U�R�¿�W�� �L�V�� �L�P�S�R�U�W�D�Q�W���� �H�V�S�H�F�L�D�O�O�\�� �Z�K�H�Q��
�F�R�Q�V�L�G�H�U�L�Q�J���W�K�H���R�U�J�D�Q�L�]�D�W�L�R�Q���V�X�V�W�D�L�Q�D�E�L�O�L�W�\�����)�R�U���W�H�D�P���V�L�]�H�����$�P�D�W�X�O�O�R���D�O�V�R���I�R�X�Q�G���D�Q��
�L�Q�W�H�U�H�V�W�L�Q�J���W�K�L�Q�J�����Q�D�P�H�O�\���W�K�D�W���W�H�D�P�V���W�H�Q�G�H�G���W�R���E�H���V�P�D�O�O���W�H�D�P���V�L�]�H���Z�L�W�K���D���U�D�Q�J�H���R�I��
���������P�H�P�E�H�U�V���������������W�R���������������P�H�P�E�H�U�V��������������

Tipe Organisasi & Besar Tim
Hal menarik dari tipe organisasi Desain sebagai Strategi pendorong terjadinya 
Inovasi Sosial (�'�H�V�L�J�Q�� �I�R�U�� �6�R�F�L�D�O�� �,�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q) menurut Amatullo (2021) adalah 
bahwa presentase organisasi laba (�S�U�R�¿�W) dan nirlaba (�Q�R�Q���S�U�R�¿�W) sama, yaitu 
36%. Ini menandakan bahwa organisasi Desain sebagai Strategi pendorong 
terjadinya Inovasi Sosial juga memandang bahwa laba menjadi penting terutama 
untuk pertimbangan keberlanjutan (�V�X�V�W�D�L�Q�D�E�L�O�L�W�\) organisasi. Untuk besar tim 
organisasi Desain sebagai Strategi pendorong terjadinya Inovasi Sosial (�'�H�V�L�J�Q��
�I�R�U���6�R�F�L�D�O���,�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q) juga ditemukan hal yang menarik, yaitu bahwa besar tim 
cenderung merupakan tim kecil (�V�P�D�O�O���W�H�D�P) dengan rentang 2-4 (20%) sampai 
dengan 11-20 (24%). 
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Gambar 7 #?F7:D'$99?I:;7?9'!56789 : Tipe Organisasi & Besar Tim (Sumber: Amatullo, 2021)

!76;<7NG;7?9'?A'!567895<6':6';5:Q'Q5QN5<6':9@'@56789'Q5@7GQ
�$�P�D�W�X�O�O�R�¶�V�� �������������� �P�H�D�V�X�U�H�P�H�Q�W�V�� �D�O�V�R�� �V�K�R�Z�� �W�K�H�� �G�L�V�W�U�L�E�X�W�L�R�Q�� �R�I�� �'�H�V�L�J�Q�H�U�V�� �D�V��
�P�H�P�E�H�U�V�� �R�I�� �W�K�H�� �'�H�V�L�J�Q�� �I�R�U�� �6�R�F�L�D�O�� �,�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q�� �R�U�J�D�Q�L�]�D�W�L�R�Q�D�O�� �W�H�D�P���� �7�K�H�� �K�L�J�K�H�V�W��
�U�H�V�X�O�W�V���������������V�K�R�Z���W�K�D�W���W�K�H���G�L�V�W�U�L�E�X�W�L�R�Q���R�I���'�H�V�L�J�Q�H�U�V���L�V���L�Q���W�K�H���U�D�Q�J�H���R�I�����������������D�Q�G��
���������������������P�H�D�Q�L�Q�J���W�K�D�W���K�D�O�I���R�U���P�R�U�H���R�I���W�K�H���W�H�D�P���P�H�P�E�H�U�V���D�U�H��

�'�H�V�L�J�Q�H�U�V�����7�K�H�Q���Z�K�D�W���D�E�R�X�W���W�K�H���G�H�V�L�J�Q���P�H�G�L�X�P���D�V���D���G�U�L�Y�L�Q�J���V�W�U�D�W�H�J�\���I�R�U���'�H�V�L�J�Q��
�I�R�U�� �6�R�F�L�D�O�� �,�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q�"�� �0�H�D�V�X�U�H�P�H�Q�W�V�� �V�K�R�Z�� �W�K�H�U�H�� �D�U�H�� ���� �G�H�V�L�J�Q�� �P�H�G�L�X�P�V���� �'�L�J�L�W�D�O��
�������������� �(�[�S�H�U�L�H�Q�W�L�D�O�� �������������� �2�U�J�D�Q�L�]�D�W�L�R�Q�D�O�� �������������� �3�K�\�V�L�F�D�O�� ������������ �D�Q�G�� �6�S�D�W�L�D�O��
������������ �)�U�R�P�� �W�K�H�V�H�� ���� �P�H�G�L�D���� �W�K�H�� �G�L�V�W�U�L�E�X�W�L�R�Q�� �R�I�� �H�P�H�U�J�L�Q�J�� �V�R�F�L�D�O�� �G�H�V�L�J�Q�� �L�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q��
�W�\�S�R�O�R�J�L�H�V���L�V���H�[�S�O�D�L�Q�H�G���E�H�O�R�Z��

�D���� �'�L�J�L�W�D�O�����D�S�S�V�����F�K�D�W�E�R�W�V�����V�R�F�L�D�O���P�H�G�L�D�����H�W�F����

�E���� �(�[�S�H�U�L�H�Q�W�L�D�O�����H�G�X�F�D�W�L�R�Q�����W�U�D�L�Q�L�Q�J�����H�Y�H�Q�W�V�����H�W�F����

�F���� �2�U�J�D�Q�L�]�D�W�L�R�Q�D�O�����E�X�V�L�Q�H�V�V�����S�R�O�L�F�\�����L�Q�F�X�E�D�W�R�U�����O�D�E�����,�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q�����H�W�F����

�G���� �3�K�\�V�L�F�D�O�����G�H�Y�L�F�H�V�����E�R�R�N�V�����L�Q�W�H�U�D�F�W�L�Y�H���J�D�P�H�V�����H�W�F����

�H���� �6�S�D�W�L�D�O�����H�[�K�L�E�L�W�L�R�Q�V�����L�Q�W�H�U�L�R�U���V�S�D�F�H�V�����X�U�E�D�Q���S�O�D�Q�Q�L�Q�J�����H�W�F��

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 (�'�H�V�L�J�Q�� �I�R�U�� �6�R�F�L�D�O�� �,�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q). Hasil tertinggi (24%) menunjukkan 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 (�'�H�V�L�J�Q�� �I�R�U�� �6�R�F�L�D�O��
Innovation)? Pengukuran menunjukkan ada 5 medium desain: �'�L�J�L�W�D�O (27%), 
�(�[�S�H�U�L�H�Q�W�L�D�O��(25%), �2�U�J�D�Q�L�]�D�W�L�R�Q�D�O��(21%), �3�K�\�V�L�F�D�O��(18%) dan Spatial (9%). Dari 
ke-5 medium tersebut dijelaskan sebaran tipologi inovasi desain sosial yang 
muncul, misalnya:

a) �'�L�J�L�W�D�O�����D�S�S�V�����F�K�D�W�E�R�W�����V�R�F�L�D�O���P�H�G�L�D�� dan lain-lain; 

b) �(�[�S�H�U�L�H�Q�W�L�D�O�����S�H�Q�G�L�G�L�N�D�Q�����S�H�O�D�W�L�K�D�Q�����H�Y�H�Q�W�� dan lain-lain; 
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c) �2�U�J�D�Q�L�]�D�W�L�R�Q�D�O�� bisnis����kebijakan, �L�Q�F�X�E�D�W�R�U�����/�D�E�� Inovasi, dan lain-lain;

d) �3�K�\�V�L�F�D�O�� device, buku, permainan interaktif, dan lain-lain;

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

Gambar 8 #?F7:D'$99?I:;7?9'!56789 : Sebaran Desainer sebagai anggota tim & Medium 
Desain (Sumber: Amatullo, 2021)

R5:6G<798'$QO:F;'
�'�H�V�L�J�Q�� �I�R�U�� �V�R�F�L�D�O�� �L�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q�� �G�R�H�V�� �Q�R�W�� �P�D�W�W�H�U�� �X�Q�O�H�V�V�� �L�W�� �F�U�H�D�W�H�V�� �D�� �S�R�V�L�W�L�Y�H�� �L�P�S�D�F�W��
�L�Q�� �W�K�H�� �Z�R�U�O�G���� �0�D�U�L�D�Q�D�� �$�P�D�W�X�O�O�R���� �6�W�X�D�U�W�� �&�D�Q�G�\�� �R�I�� �&�D�U�Q�H�J�L�H�� �0�H�O�O�R�Q�¶�V�� �6�F�K�R�R�O�� �R�I��
�'�H�V�L�J�Q���� �&�K�U�L�V�� �/�D�U�N�L�Q�� �R�I�� �,�'�(�2���R�U�J�� �D�Q�G�� �-�R�\�F�H�� �<�H�H�� �R�I�� �1�R�U�W�K�X�P�E�U�L�D�� �8�Q�L�Y�H�U�V�L�W�\�¶�V��
�6�F�K�R�R�O���R�I���'�H�V�L�J�Q�����F�R�Q�Y�H�Q�H�G���W�R���G�L�V�F�X�V�V���K�R�Z���G�H�V�L�J�Q�H�U�V���D�V�V�H�V�V���Z�K�H�W�K�H�U���W�K�H�L�U���Z�R�U�N��
�L�V�� �S�U�R�G�X�F�L�Q�J�� �S�R�V�L�W�L�Y�H�� �R�X�W�F�R�P�H�V�� �E�\�� �G�H�V�L�J�Q���� �7�K�H�\�� �I�R�X�Q�G�� �R�X�W�� �W�K�U�H�H�� �N�H�\�� �E�D�U�U�L�H�U�V�� �W�R��
�P�H�D�V�X�U�L�Q�J���L�P�S�D�F�W���L�Q���'�H�V�L�J�Q���I�R�U���6�R�F�L�D�O���,�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q�V��

�D���� �G�H�V�L�J�Q�� �I�R�U�� �V�R�F�L�D�O�� �L�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q�� �R�F�F�X�U�V�� �D�W�� �W�K�H�� �L�Q�W�H�U�V�H�F�W�L�R�Q�V�� �R�I�� �V�H�F�W�R�U�V�� �D�Q�G��
�G�L�V�F�L�S�O�L�Q�H�V���D�Q�G���L�Q�Y�R�O�Y�H�V���P�D�Q�\���V�W�D�N�H�K�R�O�G�H�U�V����

�E���� �F�R�Q�V�X�O�W�D�Q�F�\���E�D�V�H�G���Z�R�U�N���L�V���R�I�W�H�Q���P�L�V�P�D�W�F�K�H�G���W�R���J�R�D�O�V���R�I���G�H�V�L�J�Q���I�R�U���V�R�F�L�D�O��
�L�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q���L�Q�L�W�L�D�W�L�Y�H�V�����:�K�H�Q���G�H�V�L�J�Q���Z�R�U�N���L�V���G�R�Q�H���X�Q�G�H�U���D���F�R�Q�V�X�O�W�D�Q�F�\���P�R�G�H�O����
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�W�K�H�� �L�G�H�D�V�� �D�U�H�� �X�V�X�D�O�O�\�� �K�D�Q�G�H�G�� �R�Y�H�U�� �W�R�� �D�� �S�D�U�W�Q�H�U�� �W�R�� �L�P�S�O�H�P�H�Q�W���� �V�X�E�Y�H�U�W�L�Q�J��
�W�K�H���S�R�V�V�L�E�L�O�L�W�\�����D�Q�G�����V�R�P�H���D�U�J�X�H�����L�P�S�H�U�D�W�L�Y�H�����W�R���O�H�D�U�Q���D�Q�G���D�G�M�X�V�W���I�U�R�P���W�K�H��
�S�U�R�F�H�V�V���R�I���G�H�O�L�Y�H�U�\��

�F���� �H�Y�D�O�X�D�W�L�R�Q�� �P�H�W�K�R�G�V�� �I�R�U�� �G�H�V�L�J�Q�� �S�U�D�F�W�L�F�H�V�� �D�U�H�� �L�P�P�D�W�X�U�H���� �D�Q�G�� �W�K�H�� �W�\�S�L�F�D�O��
�I�U�D�P�H�Z�R�U�N�V�� �D�Q�G�� �P�H�W�K�R�G�R�O�R�J�L�H�V�� �X�V�H�G�� �L�Q�� �L�Q�W�H�U�Q�D�W�L�R�Q�D�O�� �G�H�Y�H�O�R�S�P�H�Q�W����
�S�K�L�O�D�Q�W�K�U�R�S�\�����D�Q�G���V�R�F�L�D�O���V�F�L�H�Q�F�H�V���G�R���Q�R�W���D�O�Z�D�\�V���F�D�S�W�X�U�H���W�K�H���L�Q�W�U�L�F�D�F�L�H�V���R�I��
�G�H�V�L�J�Q�H�G���R�X�W�F�R�P�H�V����

Pengukuran Dampak
Desain sebagai Strategi pendorong terjadinya Inovasi Sosial (�'�H�V�L�J�Q�� �I�R�U�� �6�R�F�L�D�O��
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 (�'�H�V�L�J�Q���I�R�U���6�R�F�L�D�O���,�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q). Hasilnya ada 3 hal hambatan dalam 
hal pengukuran dampak: 

a) Desain sebagai Strategi pendorong terjadinya Inovasi Sosial (�'�H�V�L�J�Q��
�I�R�U�� �6�R�F�L�D�O�� �,�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q) memiliki banyak pemangku kepentingan dengan 
berbagai dimensi.

b) Desain sebagai Strategi pendorong terjadinya Inovasi Sosial (�'�H�V�L�J�Q�� �I�R�U��
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 
�G�L�N�D�L�W�N�D�Q���G�H�Q�J�D�Q���S�U�R�V�H�V���\�D�Q�J���V�S�H�V�L�¿�N���G�D�U�L���'�H�V�D�L�Q��

�+�H�Q�F�H���� �L�W�� �E�H�F�R�P�H�V�� �L�Q�F�U�H�D�V�L�Q�J�O�\�� �D�S�S�D�U�H�Q�W�� �W�K�D�W�� �L�P�S�D�F�W�� �P�H�D�V�X�U�H�P�H�Q�W�� �P�X�V�W�� �E�H��
�F�D�U�U�L�H�G�� �R�X�W�� �D�Q�G�� �L�V�� �Y�H�U�\�� �L�P�S�R�U�W�D�Q�W���� �7�K�H�� �F�K�D�U�W�� �E�H�O�R�Z�� �V�K�R�Z�V�� �W�K�H�� �L�P�S�D�F�W�� �R�I�� �'�H�V�L�J�Q��
�I�R�U�� �6�R�F�L�D�O�� �,�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q���� �H�Y�H�Q�� �W�K�R�X�J�K�� �W�K�H�� �P�H�D�V�X�U�H�P�H�Q�W�� �P�H�W�K�R�G�� �K�D�V�� �Q�R�W�� �E�H�H�Q�� �Z�H�O�O��
�G�H�Y�H�O�R�S�H�G�����7�K�H���W�K�U�H�H���E�L�J�J�H�V�W���L�P�S�D�F�W�V���W�K�D�W���F�D�Q���E�H���V�H�H�Q���D�U�H�����S�R�O�L�F�\�����V�R�F�L�D�O���M�X�V�W�L�F�H����
�D�Q�G���S�V�\�F�K�R�O�R�J�L�F�D�O���Z�H�O�O���E�H�L�Q�J�����K�H�D�O�W�K���	���Z�H�O�O�Q�H�V�V�������$�S�D�U�W���I�U�R�P���W�K�D�W�����Z�H���F�D�Q���D�O�V�R���V�H�H��
�W�K�H���Y�D�U�L�R�X�V���P�H�W�K�R�G�V���X�V�H�G���L�Q���L�P�S�O�H�P�H�Q�W�L�Q�J���D�Q�G���P�H�D�V�X�U�L�Q�J���W�K�H���L�P�S�D�F�W���R�I���'�H�V�L�J�Q���I�R�U��
�6�R�F�L�D�O���,�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q���E�H�O�R�Z�����7�K�H���P�R�V�W���Z�L�G�H�O�\���X�V�H�G���L�V���P�L�[�H�G���P�H�W�K�R�G�V�����������������Z�L�W�K���W�K�H��
�O�H�D�V�W�� �X�V�H�G�� �L�V�� �W�K�H�� �T�X�D�O�L�W�D�W�L�Y�H�� �P�H�W�K�R�G�� �������������� �7�K�L�V�� �F�R�Q�¿�U�P�V�� �W�K�D�W�� �'�H�V�L�J�Q�� �I�R�U�� �6�R�F�L�D�O��
�,�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q�� �L�V�� �E�H�V�W�� �L�P�S�O�H�P�H�Q�W�H�G�� �X�V�L�Q�J�� �P�L�[�H�G�� �P�H�W�K�R�G�V�� �E�H�F�D�X�V�H�� �R�I�� �W�K�H�� �R�E�M�H�F�W�L�Y�H��
�E�H�L�Q�J���W�D�U�J�H�W�H�G�����Z�K�L�F�K���L�V���W�R���P�D�N�H���D���F�K�D�Q�J�H��

Melihat hal-hal tersebut, semakin terlihat bahwa pengukuran dampak harus 
dilakukan dan sangat penting. Bagan di bawah menunjukkan dampak Desain 
sebagai Strategi pendorong terjadinya Inovasi Sosial (�'�H�V�L�J�Q���I�R�U���6�R�F�L�D�O���,�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q), 
walaupun metode pengukurannya belum terbangun dengan baik. Tiga dampak 
terbesar yang bisa dilihat dari began tersebut adalah: kebijakan (�S�R�O�L�F�\), keadilan 
sosial (�V�R�F�L�D�O�� �M�X�V�W�L�F�H), dan kesejahteraan psikologis (�K�H�D�O�W�K�� �	�� �Z�H�O�O�Q�H�V�V). Selain 
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 
(�'�H�V�L�J�Q���I�R�U���6�R�F�L�D�O���,�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q) melalui began di bawah. Metode yang paling banyak 
digunakan adalah �P�L�[�H�G���P�H�W�K�R�G�V��(53%), dengan metode kualitatif paling sedikit 
���������������+�D�O���L�Q�L���P�H�Q�J�R�Q�¿�U�P�D�V�L���E�D�K�Z�D���P�H�P�D�Q�J��

Desain sebagai Strategi pendorong terjadinya Inovasi Sosial (�'�H�V�L�J�Q�� �I�R�U�� �6�R�F�L�D�O��
Innovation) paling tepat dijalankan dengan �P�L�[�H�G���P�H�W�K�R�G�V karena adanya tujuan 
perubahan yang disasar.

Gambar 9 #?F7:D'$99?I:;7?9'!56789 : Dampak dan Metode (Sumber: Amatullo, 2021)

�,���K�R�S�H���W�K�D�W���P�\���G�L�V�F�X�V�V�L�R�Q���D�E�R�Y�H���F�D�Q���E�X�L�O�G���H�[�F�L�W�H�P�H�Q�W���L�Q���W�K�H���'�H�V�L�J�Q���D�V���6�W�U�D�W�H�J�\��
�G�L�V�F�R�X�U�V�H���� �7�R�� �Z�L�G�H�Q�� �W�K�H�� �H�[�F�L�W�H�P�H�Q�W���� �Q�H�[�W�� �\�H�D�U�� �W�K�H�� �6�F�K�R�R�O�� �R�I�� �'�H�V�L�J�Q�� ���6�R�'������
�8�Q�L�Y�H�U�V�L�W�D�V���3�H�O�L�W�D���+�D�U�D�S�D�Q�����8�3�+�����Z�L�O�O���K�R�O�G���W�K�H������������ �1�D�W�L�R�Q�D�O���6�H�P�L�Q�D�U���R�Q���6�R�F�L�D�O��
�'�H�V�L�J�Q�����6�1�'�6����(https://snds.uph.edu/, https://ojs.uph.edu/index.php/SNDS/index) 
�L�Q�� �F�R�Q�M�X�Q�F�W�L�R�Q�� �Z�L�W�K�� �7�K�H�� �,�Q�W�H�U�Q�D�W�L�R�Q�D�O�� �&�R�Q�I�H�U�H�Q�F�H�� �R�Q�� �6�R�F�L�D�O�� �'�H�V�L�J�Q�� ���,�&�6�'���� ����������
(https://ojs.uph.edu/index.php/ICSD/index)���� �7�K�H���E�L�J���W�K�H�P�H���U�D�L�V�H�G���L�V���W�K�H���V�D�P�H���D�V��
�W�K�H���W�L�W�O�H���R�I���W�K�L�V���H�S�L�O�R�J�X�H�����'�H�V�L�J�Q���'�L�V�F�R�X�U�V�H���D�V���6�W�U�D�W�H�J�\�����Z�L�W�K�������V�X�E���W�K�H�P�H�V���Z�K�L�F�K��
�D�U�H���D�O�V�R���U�D�L�V�H�G���I�U�R�P���W�K�H���F�R�Q�W�H�Q�W�V���R�I���W�K�L�V���H�S�L�O�R�J�X�H�����%�R�G�\���R�I���.�Q�R�Z�O�H�G�J�H�����,�Q�Q�R�Y�D�W�L�R�Q����
�&�R�Q�W�U�L�E�X�W�L�R�Q���W�R���6�R�F�L�D�O���&�K�D�Q�J�H��

�6�H�H���\�R�X���D�W���W�K�H�������������6�1�'�6���D�Q�G���,�&�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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