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Hi Creative People!

Kreatif dan Berani. Dua
terminologi yang saling terkait.
Dalam skema design thinking,
keberanian sangat penting
dan kritis karena karakter
tersebut memungkinkan
seorang desainer menghadapi
ketidakpastian, menerima
empati, mendorong kreativitas,
dan mendukung ide-ide

baru. Terlebih lagi, di era
interaksi yang semakin cepat
antara manusia, teknologi,
dan kecerdasan buatan (Al),
pemikiran desain dengan
dipadu dengan karakter
keberanian seorang desainer

diharapkan akan menumbuhkan

ekosistem yang lebih kondusif
dan menyuburkan sikap

yang menghargai semangat
mencoba hal baru, menggapai
pelajaran dari kesalahan,

dan mempertanyakan status
quo, yang pada akhirnya

menghasilkan luaran desain yang
lebih signifikan dan berpusat
pada manusia (human-centered
design).

Program Desain dan Manajemen
Produk — Fakultas Industri Kreatif
Universitas Surabaya (DMP

— FIK Ubaya) dengan bangga
mempersembahkan pameran
tahunan karya luar biasa tugas
akhir mahasiswa yang dikemas
dalam GradeX 2024 dengan
theme Creatic yang mengusung
dua kata kunci yaitu kreativitas x
keberanian.

Selamat menikmati!

Vivat academia!

Grade X
CREATIC 2024
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reatic, akronim ini dimaknai

dengan visi untuk menampilkan
kekuatan kreativitas dalam desain.
Melalui buku ini, eksplorasi secara
kolektif dilakukan pada proses
berpikir desainer yang terlibat. Cara
mereka melihat dan memahami
permasalahan dan meresepon hal
tersebut menjadi bahasa fungsi
dan visual desain produk sebagai
pendekatan inovatif yang diterapkan
untuk menghidupkan ide-ide mereka
sebagai desainer. Keberagaman
dan inklusifitas, sebagai elemen
kritis dalam proses desain,
membawa kontribusi signifikan
terhadap pencapaian hasil desain
akhir yang kaya dan didukung oleh
latar belakang yang kokoh. Kedua
aspek ini bukan hanya melibatkan
variasi dalam keberagaman budaya,
tetapi juga mencakup inklusivitas
terhadap berbagai kebutuhan dan
perspektif pengguna potensial.
Inilah yang membentuk dasar bagi
desainer untuk menciptakan solusi
yang memenuhi keberagaman
masyarakat. Pentingnya memahami
isu-isu sehari-hari manusia
sebagai pemicu kreativitas

Grade X
CREATIC 2024

desainer menunjukkan bahwa
desain yang sukses tidak hanya
mempertimbangkan fungsi, tetapi
juga merespons permasalahan dan
kebutuhan aktual yang dihadapi oleh
individu dalam kehidupan sehari-
hari. Dengan memasukkan isu-isu
ini dalam proses desain, produk
yang dihasilkan menjadi lebih
relevan dan berdaya saing.

Buku ini akan menjelajahi secara
mendalam peran desain produk dan
keterkaitannya dengan berbagai
isu, seperti psikologi, kreativitas,
ergonomi, leisure, dan lingkungan.
Perbedaan interpretasi antar
desainer dalam menghadapi isu-isu
tertentu menunjukkan kekayaan

ide dan pendekatan yang dapat
memperkaya proses perancangan.
Pembahasan mengenai isu
lingkungan akan menyoroti
bagaimana desainer dapat
mengembangkan produk dengan
mempertimbangkan faktor-faktor
berkelanjutan, termasuk dampak
lingkungan dan penggunaan
material alami. Pendidikan manusia
sebagai pemangku kepentingan



utama dalam keberlanjutan juga
akan menjadi fokus, menciptakan
kesadaran dan pemahaman yang
mendalam tentang dampak produk
terhadap lingkungan. Isu leisure,
yang menitikberatkan pada gaya
hidup, tidak hanya mencakup aspek
estetika, tetapi juga memperhatikan
kenyamanan pengguna dalam
mengadopsi gaya hidup tertentu.
Desainer akan mempertimbangkan
bagaimana produk mereka dapat
memberikan pengalaman yang
memenuhi keinginan dan kebutuhan
konsumen dalam menjalani gaya
hidup spesifik.

Dari perspektif kondisi internal
manusia, isu psikologi menjadi
penting dalam membentuk desain
produk. Pemahaman mendalam
tentang perilaku manusia
memungkinkan desainer untuk
menghasilkan produk yang tidak
hanya fungsional, tetapi juga dapat
beradaptasi dengan kebutuhan
psikologis pengguna. Isu ergonomi,
sebagai pertimbangan utama
dalam pengembangan produk,
menekankan pentingnya memahami

kebutuhan khusus pengguna.
Fokus pada kenyamanan

menjadi kunci, dan desainer

akan memastikan bahwa aspek
ergonomi diintegrasikan secara
mendalam untuk memastikan
penggunaan produk dengan tepat
dan nyaman. Pada isu kreativitas,
pengembangan produk diawali
oleh inspirasi desainer yang
bersumber dari pemahaman
mendalam tentang budaya lokal.
Ini menciptakan produk yang tidak
hanya berfungsi dengan baik, tetapi
juga memancarkan elemen visual
dan kreatif yang unik.

Secara keseluruhan, buku ini akan
menyajikan analisis menyeluruh
tentang kompleksitas dan
keterkaitan berbagai aspek dalam
dunia desain produk. Dengan
memahami dan menggabungkan
elemen-elemen ini, desainer dapat
menciptakan solusi yang lebih
holistik, relevan, dan berkelanjutan.

Hairunnas, S.Ds., M.MT.
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FROM ZERO TO FANTASTIC

Creatic yang merupakan akronim dari
“creativity takes incredible courage”.
Adanya Creatic yang menjadi tema GradeX
kali ini ingin memberikan suasana pada era
2000an yang merupakan awal besar dari
kemajuan teknologi. Masa ini disebut-sebut
membutuhkan kreativitas dan keberanian
untuk menciptakan era baru teknologi. Hal ini
tercermin dalam Creatic, bahwa setiap produk
yang ditampilkan merupakan bentuk dari
kreativitas dan keberanian dalam diri desainer.
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Bab 1

INOUVASE
BERKELANJUTAN.

Pengembangan Set Produk Lampu Anyaman
Bambu dan Perancangan Media Edukasi Interaktif
untuk Pengenalan Sampabh.

Guguh Sujatmiko, S.T., M.Ds.
Universitas Surabaya
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i era keberlanjutan, pentingnya

menciptakan inovasi ramah
lingkungan semakin ditekankan
(Ahmad Badawi, 2022) (M. Zubair,
2022) (J. Jamilah, 2022) (Adi
Dharma, 2023). Hal ini sangat
relevan untuk usaha kecil dan
menengah (UKM), di mana
kualitas sumber daya manusia dan
pengembangan produk inovatif
menjadi krusial bagi keberlanjutan
bisnis (Badawi, 2022). Upaya untuk
meningkatkan kesadaran tentang
kebersihan pribadi dan lingkungan
di daerah pedesaan (Zubair,
2022) serta mendidik masyarakat
tentang pentingnya konservasi
(Jamilah, 2020) juga sangat penting
dalam mempromosikan praktik-
praktik berkelanjutan. Selain itu,
pemanfaatan sumber daya lokal,
seperti bambu, sebagai bahan
kemasan ramah lingkungan di
UKM dapat memberikan kontribusi
signifikan pada pengembangan
ekonomi (Dharma, 2023). Dalam
penekanan inovasi tersebut, tulisan
ini membahas pengembangan
set produk yang memanfaatkan
anyaman bambu untuk lampu
dan perancangan media edukasi
interaktif untuk memperkenalkan
pentingnya pengelolaan sampah.

Pemanfaatan bambu telah

menjadi pusat perhatian penelitian
yang signifikan dalam beberapa
tahun terakhir, dengan banyak
penelitian yang mengeksplorasi
aplikasi bambu yang beragam.
Salah satu fokus utama adalah
pada produksi pita bambu dan
penggunaan bambu dalam
konstruksi bangunan. Dalam kajian
yang dilakukan oleh Effendy (2020),

ditekankan perlunya peningkatan
dalam produksi dan manajemen
industri pita bambu. Penelitian ini
mencoba mengidentifikasi cara
untuk meningkatkan efisiensi

dan keberlanjutan industri ini,
mempromosikan penggunaan
bambu sebagai bahan yang lebih
ramah lingkungan. Di sisi lain,
Muhsin (2022) mengarahkan
perhatiannya pada aplikasi estetika
bambu, khususnya dalam konteks
bangunan utama pesantren. Studi
ini mempertimbangkan nilai seni
dan desain yang dapat diberikan
oleh bambu, menggarisbawahi
potensi estetika yang belum
sepenuhnya dieksplorasi dari
bahan ini. Rahmawati (2022)
menyoroti isu-isu terkait
pengembangan kapasitas dan
manajemen jaringan dalam industri
kerajinan bambu. Terlebih lagi,
penelitian ini mempertimbangkan
tantangan tambahan yang muncul
dalam konteks pandemi COVID-19,
menekankan perlunya adaptasi
dan perubahan strategi untuk
memastikan keberlanjutan industri
di tengah kondisi yang tidak pasti.
Oktaviani (2019) membahas peran
Palang Merah Indonesia dalam
respons bencana dan mitigasi,
menunjukkan bahwa penggunaan
produk berbasis bambu dapat
menjadi bagian integral dari upaya
tanggap bencana.

Pengembangan produk ramah
lingkungan, seperti lampu
anyaman bambu, menjadi fokus
yang semakin berkembang di
berbagai industri. Produk-produk
ini tidak hanya menawarkan
estetika unik tetapi juga

Grade X
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memberikan dampak positif pada
lingkungan (Widyatmoko, 2009).
Penggunaan bahan berkelanjutan,
seperti bambu, dalam produksi
produk-produk ini menjadi

faktor kunci dalam keunggulan
ekologisnya (Widyatmoko, 2009).
Pengembangan produk-produk ini
juga dapat menghasilkan peluang
ekonomi yang meningkat bagi
masyarakat lokal (Wahyusi, 2021).
Selain itu, meningkatnya minat
konsumen terhadap produk ramah
lingkungan, yang didorong oleh
kekhawatiran tentang keberlanjutan
lingkungan (Sabrina, 2022),
menawarkan peluang pasar yang
signifikan bagi produk-produk ini.

Anyaman bambu bukan hanya
memberikan estetika unik, tetapi
juga memberikan dampak positif
terhadap lingkungan. Keunggulan
ekologis dan estetis produk ini
menjadi poin utama yang akan
diulas lebih lanjut dalam bentuk
karya. Secara kolektif, studi-studi
ini menegaskan potensi besar dari
produk berbasis bambu, seperti
lampu Bam.pu yang didesain oleh
Clara Florenika, dalam berbagai
sektor industri dan konteksnya.
Dengan terus mendukung penelitian
dan inovasi dalam pemanfaatan
bambu, kita dapat membuka

lebih banyak peluang untuk
mengintegrasikan bahan ini secara
berkelanjutan dan mendukung
pengembangan masyarakat serta
industri yang berkelanjutan.

Di sisi lain, pentingnya pendidikan
dalam pengelolaan sampah
ditekankan oleh perkembangan
media interaktif, khususnya adopsi

Grade X
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konsep pop-up interaktif. Wibowo
(2013) dan Khoiriyah (2018)
keduanya menekankan efektivitas
dan interaktivitas media dalam
meningkatkan pembelajaran,
Khoiriyah secara khusus menyoroti
penggunaan buku pop-up untuk
membuat pembelajaran lebih
menyenangkan. Fadilah (2020)
dan Fajriah (2022) lebih lanjut
mendukung hal ini, menunjukkan
efektivitas buku pop-up dalam
meningkatkan hasil belajar siswa.
Studi-studi ini secara bersama-
sama menegaskan potensi media
interaktif, khususnya konsep pop-
up, dalam menjadikan pendidikan
pengelolaan sampah lebih menarik
dan efektif.

“My EcoVerse” karya desain
oleh Maria Emanuela adalah buku
pendidikan interaktif berupa buku
pop-up yang dirancang untuk
mengajarkan anak usia 4-6 tahun
tentang pengelolaan sampah
melalui petualangan dua detektif
muda. Buku ini menggabungkan
berbagai mekanisme interaktif
dan aktivitas, seperti tab tarik dan
pengelompokan sampah, untuk
melibatkan anak-anak dalam proses
belajar. Pendekatan ini sejalan
dengan temuan Aryawati (2022),
yang menekankan pentingnya
media promosi kesehatan yang
menarik dan mudah dipahami
dalam mendidik orangtua tentang
hidup bersih. Aryawati (2022) juga
menegaskan efektivitas media
interaktif, seperti permainan ular
tangga, dalam meningkatkan
pengetahuan dan sikap remaja
terhadap kesehatan reproduksi.
Mulyawan (2011) lebih lanjut



mendukung penggunaan media
edutainment interaktif, seperti
permainan berbasis komputer,
untuk meningkatkan minat dan
pemahaman siswa terhadap
matematika. Terakhir, kebutuhan
pelatihan manajemen profesional
dan pengembangan kapasitas
dalam pemasaran dan literasi digital
di-highlight oleh Pada (2022) dalam
konteks membangun ekonomi desa
yang tanggubh.

Dampak sosial dan lingkungan

dari inovasi ini sangat positif dan
beragam. Produk seperti My
EcoVerse dan lampu Bam.pu yang
terbuat dari bambu menciptakan
peluang pendidikan yang menarik
tentang pengelolaan lingkungan.
Secara keseluruhan, inovasi ini
membawa dampak positif yang
signifikan, termasuk memberikan
pendidikan yang bermanfaat,
mendukung industri lokal,
menciptakan solusi berkelanjutan,
dan berkontribusi pada tanggapan
bencana. Dengan terus mendukung
penelitian dan inovasi dalam
pemanfaatan lingkungan, kita dapat
memperluas pengaruh positif ini
dan mendukung perkembangan
masyarakat dan lingkungan yang
berkelanjutan.

Langkah-langkah selanjutnya
dalam pengembangan produk

dan pemanfaatan bambu

dapat membuka peluang untuk
memperluas pengaruh positif ke
komunitas lebih luas. Beberapa
langkah strategis yang dapat
diambil adalah seperti melanjutkan
penelitian dan pengembangan
produk berbasis bambu untuk

menciptakan inovasi baru yang
lebih efisien dan berkelanjutan,
pengembangan material bambu
yang lebih kuat, ringan, dan

ramah lingkungan, mengadakan
kolaborasi dengan lembaga
pendidikan, organisasi lingkungan,
dan pihak berkepentingan

lainnya, memberikan pelatihan
keterampilan kepada masyarakat
untuk mengoptimalkan penggunaan
bambu dan meningkatkan
kapasitas mereka dalam industri
ini, menyusun program pendidikan
lingkungan di sekolah-sekolah
untuk mengajarkan anak-anak
lebih banyak tentang keberlanjutan,
pengelolaan sampah, dan manfaat
penggunaan produk berbasis
bambu, mengadakan kampanye
kesadaran lingkungan untuk
menjangkau masyarakat lebih luas,
mengembangkan model bisnis
yang berkelanjutan dengan fokus
pada keberlanjutan lingkungan,
inklusivitas sosial, dan dampak
positif, serta membawa inovasi
berbasis bambu ke pasar global
akan meningkatkan dampak positif,
tidak hanya secara lokal tetapi juga
mendukung keberlanjutan global.
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“ Bam.pu:
Lampu dekoratif dengan
teristik Anyaman Bambu
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emiliki nama Bam.pu yang

berasal dari ‘bambu’ dan
‘lampu’ agar mudah diingat dan
dipahami oleh para pengguna.
Lampu ini digunakan untuk
memberikan dimensi serta atmosfer
hangat pada suatu ruangan serta

memberikan penerangan pada s )
pengguna dalam melakukan —— i
aktivitas di malam hari. Bam.pu ettt b,
yang menggunakan material bambu £s

dua titik sumbu atau dapat disebut e —
juga teknik anyaman lilit, detail =

tersebut dapat memberikan nilai
estetika dalam suatu ruangan.

Tidak hanya itu, Bam.pu dirancang
memiliki mekanisme gerak pada tiap
modul anyamannya. Mekanisme
tersebut diterapkan agar pengguna
dapat dengan mudah mengatur
tingkat pencahayaan yang
diinginkan dengan hanya membuka
modul anyaman atau menutupnya.
Mekanisme dari modul lampu ini
terinspirasi dari karakteristik bambu
yang strukturnya berlapis-lapis
sehingga menciptakan susunan
beberapa modul yang saling
bertumpuk. Tiap modul memiliki
ukuran yang berbeda-beda lalu
disusun dari yang paling besar
hingga paling kecil lalu diterapkan
mekanisme pada samping kanan At“\ .

dan kiri modul. Anyaman pada ~ .
lampu ini dapat memberikan 2 /
aksentuasi pada suatu ruangan dan
pola anyaman pada lampu ini juga s e . .
dapat memberikan sedikit tekstur > * @ b ¥
pada permukaan ruangan karena PO TN
cahaya yang melewati celah-celah TN (o
dari anyaman bambu. _—

dan memiliki detail yaitu anyaman pay we ..x..-ﬂ-ﬂjmg el !‘

GradeX 23
CREATIC 2024



Grade X
24 CReaTic 2024



e B

(= TET T

—ert
-

-

™

Desainer:

Spesifikasi:

Clara Alverina Florenika

Panjang: 19 cm

Dosen Pembimbing: Lebar: 20 cm
Guguh Sujatmiko, S.T., M.Ds. Tinggi: 12 cm
Hairunnas, S.Ds., MMT

Nomor Pendaftaran Desain

Industri:

A00302305864

Designer’s Profile

Clara Alverina Florenika, or usually called Clara. Originally from East Kalimantan and
currently studying for a Bachelor of Product Design at the University of Surabaya. |
started to realize that | liked art from childhood, starting with my hobby of drawing and
continuing until now. In my current design education. | love exploring various types
of artwork, such as realistic images, 3D animation, crafts, and paintings. During the
time | was designing this product, | gained many new things and experiences in the
product creation process from the idea exploration stage to the final product. Out of
all the processes in making products, | am fascinated by exploration the materials and
mechanisms in a product to be designed.

clra_flo D 082158270738 & claraflorenika@gmail.com
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My EcoVerse:
Buku Pop-Up Interaktif
Edukasi Pengenalan Sampah




y EcoVerse merupakan

media buku edukasi pop-up
interaktif yang mengangkat tema
edukasi pengenalan sampah yang
dirancang untuk anak usia 4-6
tahun. Berangkat dari adanya isu
mengemani kerusakan lingkungan
yang kerap kali terjadi akibat
adanya sampah, menjadikan
inspirasi bagi desainer untuk
mengangkat permasalahan ini
menjadi rancangan media untuk
mengedukasi mengenai sampah,
yang kerap kali menjadi akar
pemasalahan. Target pengguna
untuk usia 4-6 tahun pun dipilih
karena edukasi mengenai sampah
ada baiknya untuk diajarkan
sejak dini untuk menumbuhkan
kepedulian dan kepekaan anak
terhadap kebershian lingkungannya.

Dilengkapi dengan cerita
petualangan berjudul “Ayo Jadi
Detektif Cilik”, My EcoVerse
menyajikan kisah dua detektif

cilik Bersama Mia dan kucing
kesayangannya, Leo, yang akan
membantu anak belajar mengenai
pengenalan sampah lewat
petualangan mereka memecahkan
misteri di Taman Hijau.

Media ini menggunakan beberapa
jenis mekanisme pop-up interaktif
yang dalam perancangannya

dipilh khusus untuk anak seperti
mekanisme pull the tab, life-the-flap,
zig-zag fold, serta V-fold. Ditambah
pula dengan adanya tambahan
aktivitas pemilahan sampah
sehingga anak tak hanya sekadar
belajar lewat bacaan bergambar,
namun juga dapat berinteraksi
secara langsung dengan media
guna memudahkan anak belajar
mengenal jenis-jenis sampah.
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Anak dapat belajar memilah
sampah menggunakan potongan Desainer:
puzzle bergambar sampah yang Maria Emanuela Metekohy
dapat dimasukkan ke dalam tempat
sampabh lipat sesuai dengan jenis Dosen Pembimbing:
sampahnya. Guguh Sujatmiko, S.T., M.Ds.
Hedi Amelia Bella Cintya, S.Ds., M.Ds.

Spesifikasi:

Panjang: 22 cm
Lebar: 22 cm
Tinggi: 4 cm

Dimensi Terbuka:
Panjang: 47 cm
Lebar: 22 cm

Tinggi: 24 cm

Grade X
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Designer’s Profile

Maria Emanuela Metekohy, atau yang kerap disapa dengan panggilan Ema,
ialah seorang yang memiliki kemauan tinggi untuk belajar dan mendalami hal
baru. Memiliki ketertarikan dengan dunia seni dan desain sejak sekolah dasar,
hingga akhirnya ketertarikan tersebut pun menuntun langkahnya sampai kini ia
menempuh studi di bidang desain produk. Berkreasi menjadi salah satu hal yang
ia sukai, menciptakan sesuatu hal unik dan menarik dari bahan di sekitarnya adalah
kebiasaan yang ia lakukan. Tak heran jika pop-up menjadi salah satu hal yang ia
pilih untuk dikembangkannya menjadi karya rancangannya. Baginya, pop-up menjadi
bukti jika dengan adanya dedikasi dan kreativitas, hal sederhana sekalipun dapat
menghasilkan suatu karya yang unik, menarik, bahkan kompleks.

mariaemaa B 081332685536 @ emametekohy@gmail.com
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Reinventing Tradition dan
Penerapannya pada Jewelry Design

Wyna Herdiana, S.T., M.Ds.
Universitas Surabaya
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Metode melestarikan tradisi lama dengan cara PRODUK
i tradisi agar selalu celaras dengan kehidupan masa kini NUSANTARA
Gambar. Proses Pembacaan Transformasi Budaya
eragaman artefak budaya Budaya pada masyarakat
Indonesia tersebar di seluruh lokal juga digunakan sebagai
wilayah Nusantara dan merupakan kekuatan untuk memunculkan
aset yang tidak ternilai bagi identitas sendiri yang khas pada
bangsa Indonesia. Di berbagai masyarakatnya. Belakangan ini
negara budaya digunakan makin hilangnya pengetahuan
sebagai alat untuk membangun berharga dari masa lalu, untuk
identitas nasional yang digunakan itu diperlukan transformasi tradisi
sebagai budaya tandingan yaitu melestarikan tradisi lama
untuk melawan globalisasi. dengan terus melakukan update
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serta melakukan rehabilitasi tradisi
tersebut agar selaras dengan
kehidupan masa kini dengan
menghasilkan karya-karya produk
Nusantara yang inovatif dengan
tidak meninggalkan tradisi.

Salah satu proses yang diterapkan
dalam merehabilitasi tradisi adalah
dengan melakukan reinventing
tradition (Nugraha, 2008). Proses
ini merupakan kegiatan untuk
menciptakan kembali tradisi, cara
hidup, dan prinsip yang sebelumnya
dianggap tidak relevan atau kuno
agar bisa berintegrasi kembali dan
merevitalisasi cara hidup modern
saat ini (Nugraha, 2008). Proses
dalam reinventing tradition ini juga
sejalan dengan konsep inovasi, di
mana value dan novelty (orisinalitas
dan kebaruan) memegang peranan
yang sangat penting (Holmquist,
Magnusson & Livholts, 2017). Hal
ini membuktikan bahwa konsep
reinventing tradition tidak hanya
sekedar untuk melestarikan budaya,
namun juga bisa menjadi solusi
bagi masalah dalam kehidupan
modern (Nugraha, 2008; Holmquist,
Magnusson & Livholts, 2017). Value
dan novelty yang terkandung di
dalam tradisi bisa menjadi karakter
identitas dari inovasi produk dan
menjadi nilai tambah bagi user
experiences (Lin et al., 2007).

Konsep reinventing tradition

pada dasarnya dibagi menjadi 3
tahapan yaitu: mengidentifikasi
cultural features dari cultural object
(identification), mengubah informasi
yang sudah diidentifikasi menjadi
design element (translation), dan
menerapkannya pada produk
(implementation) (Lin et al.,

2007). Pada proses translation
dan implementation, desainernya
umumnya menggunakan teknik

story telling untuk menerjemahkan
value dan meaning dari produk
yang ingin di re-invent (Lin et al.,
2007). Hal ini ditegaskan oleh Hsu,
Lin & Lin (2011), yang menyatakan
bahwa story telling merupakan
proses yang dilakukan dalam tahap
implementation agar produk yang
dihasilkan dari reinvention tradition
mengandung dan merefleksikan
makna, nilai, dan afeksi dari cultural
product (Hsu, Lin & Lin, 2011).
Story telling ini juga diterapkan oleh
mahasiswa Fakultas Industri Kreatif
yang mengerjakan proyek tugas
akhir jewelry design yang berfokus
pada transformasi budaya.

Sebelum membahas lebih lanjut
mengenai hubungan antara
Jjewelry design, transformasi
budaya, dan proses story telling
dalam mendesain, kita perlu tahu
bagaimana perhiasan sudah
menjadi bagian dari kehidupan
masyarakat Indonesia sejak

lama. Menurut sejarah masa
lampau kegunaan perhiasan
sangat erat kaitannya dengan

adat istiadat maupun pandangan
hidup masyarakat pada saat itu.
Bagi masyarakat di pedesaan
umumnya desain dan ragam
perhiasan selalu dikaitkan dengan
peristiwa tertentu, demikian juga
kedudukan sosial bagi pemakai.
Fungsi perhiasan zaman modern
ini, sudah tidak lagi dihubungkan
dengan fungsi magis. Perhiasan
yang ada saat ini sebagian besar
memiliki fungsi menghias diri, untuk
kesenangan dan kepuasan dari
pemakainya (sebagai simbol sosial).
Semakin bagus bentuk dan mahal
material yang digunakan maka
semakin tinggi pula nilai perhiasan
tersebut. Perkembangan perhiasan
Indonesia secara personalisasi
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diharapkan dapat merubah pola
pikir masyarakat lebih menghargai
produk yang digunakannya.
Keragaman budaya sebagai akar
tradisi dapat terus dilestarikan
dengan beragam salah satunya
melalui eksistensi perhiasan
Indonesia. Dalam hal ini perhiasan
sebagai salah satu produk budaya
digunakan sebagai sarana mediasi
penyampaian pesan emosional
dengan istilah emotional design
(Nugraha, 2016).

Memahami potensi dari jewelry
design untuk mentransformasikan
tradisi, beberapa mahasiswa
Fakultas Industri Kreatif mengambil
topik ini untuk tugas akhir mereka.
Seperti Gerina Bernice Wulansari
yang mentransformasikan cerita
rakyat Roro Jonggrang dan
mengubahnya menjadi fidget
Jjewelry. Yang kedua, Katarina
Olivia Clarita yang tugas akhirnya
mentransformasikan batu akik yang
lekat dengan nuansa magis dan
maskulin menjadi feminim, untuk
menyasar target pasar baru dan
memanfaatkan komoditas batu
alam yang banyak di Indonesia.
Terakhir, Melinda Setiawati yang
mentransformasikan Telaga
Warna dan kekayaan alamnya
menjadi convertible jewelry.
Ketiganya memanfaatkan story
telling yang kuat pada produknya
untuk menyampaikan nilai dan
makna dari budaya yang mereka
transformasikan.

Pada karya Gerina Bernice
Woulansari, proses story telling

yang dilakukan adalah pada saat
mencari tangible features dari cerita
Roro Jonggrang dan memaknai
bentuk tersebut di fidget jewelry.
Pada cerita Roro Jonggrang, ada
beberapa gerakan yang dilakukan
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oleh Roro Jonggrang pada saat dia
merasa stress dan cemas. Attributes
ini meliputi gerakan yang memutar
dan berulang kali dilakukan. Hal ini
tertulis jelas dalam cerita rakyatnya,
terlihat juga pada gerakan di
pementasan teater, dan pada
koreografi tarian mengenai Roro
Jonggrang. Gerakan memutar ini
diterapkan pada mekanisme fidget
Jjewelry.

Pada karya Tugas Akhir Melinda
Setiawati, keindahan Telaga
Warna dimaknai dengan batu-
batuan alam yang mencerminkan
keindahan Telaga Warna. Story
telling dalam perancangan ini ada
pada pemaknaan batu-batuannya
yang juga memiliki nilai tentang
kebijaksanaan. Selain itu, batu-
batuannya dapat dibongkar pasang
pada convertible jewelry untuk
dipadu-padankan dengan style dari
masing-masing user.

Sedikit berbeda dengan Tugas Akhir
Melinda dan Gerina yang memang
mengangkat budaya setempat,
Tugas Akhir Katarina Olivia Clarita
fokus pada mengubah persepsi
mengenai komoditas batu akik.
Batu akik, salah satu komoditas
batu alam di Indonesia yang banyak
dibuat menjadi perhiasan, memiliki
kaitan yang erat dengan persepsi
magis dan masukulin. Oleh karena
itu, story telling digunakan untuk
mengubah persepsi tersebut.
Penyebutan batu akik (sebutan
umum) diubah menjadi batu
kalimaya (nama batu yang lebih
spesifik dan masuk ke dalam
kategori batu akik). Story telling juga
difokuskan dalam menanamkan
nilai batu kalimaya yang berarti
bijaksana ke dalam bentuk garis
perhiasan. Hal ini dilakukan agar
user tidak fokus pada magis, namun



pada makna yang berkonotasi lebih
positif, yaitu kebijaksanaan.

Perhiasan memegang peranan
penting bagi masyarakat dengan
kehidupan dan status sosial
tertentu, hal tersebut dapat dilihat
dari masyarakat yang sangat
memperhatikan perkembangan
perhiasan yang ada di Indonesia
yang tercermin dalam fungsi, arti,
nilai, dan bentuknya menunjukkan
banyak persamaan pada seluruh

daerah di Indonesia dan kini telah
ciri khas sebagai salah satu aspek
budaya yang dimiliki bangsa
Indonesia. Mengingat setiap

hasil kreasi perhiasan tradisional
umumnya terkait dengan latar
belakang sosial budaya masyarakat,
maka kreasi perhiasan bukan
hanya sebagai hasil kerajinan yang
memiliki nilai kegunaan secara
umum tetapi juga sebagai suatu
karya yang memiliki nilai adat tradisi
dan religi (Husni & Siregar, 2000).
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Satu Set Perhiasan

Batu Akik Kalimaya

atu set perhiasan yang terdiri

dari kalung, gelang, cincin,
serta anting-anting yang diciptakan
agar dapat digunakan hari-hari.
Perhiasan ini ditujukan untuk
perempuan remaja dengan rentang
usia 18-25 tahun. Pada perhiasan
ini menggunakan material silver.
Pemilihan batu pada perhiasan
ini merupakan sebuah batu akik.
Batu yang digunakan perhiasan ini
merupakan sebuah batu alam yang
berasal dari dalam bumi. Jenis batu
akik yang digunakan dalam produk
ini berjenis Batu Akik Kalimaya
Kristal. Batu Akik Kalimaya Kristal
sendiri tidak memiliki warna dasar
batu, akan tetapi batu akik ini
memiliki kilauan yang berwarna
Pelangi yang memberikan sisi
keunikan. Batu Akik Kalimaya
Kristal sendiri memiliki corak yang
abstrak. Batu Akik ini dipercaya
dapat meningkatkan kebijaksanaan.
Perhiasan ini ingin menonjolkan
dari segi kebijaksanaan seperti
dalam pengambilan keputusan,
pola pikir yang kritis dalam suatu
masalah, pengendalian emosi,
dapat mempertimbangkan masalah,
serta tingkat keyakinan dalam
pemilihan keputusan yang diambil.
Perhiasan ini menerapkan desain
yang bentuk geometris yang
menciptakan sebuah bentuk yang
framing dan style yang elegan.
Garis yang ada pada perhiasan
ini dapat melambangkan sisi
ketegasan yang memancarkan sisi
kepercayaan diri pada pengguna

perhiasan. Jenis perhiasan ini
merupakan perhiasan demi fine
dengan kalung yang berjenis
princess, anting-anting berjenis drop
earring, cincin berjenis solitere dan
gelang yang berjenis bagle.
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Designer’s Profile

Olivia disini, perkenalkan nama saya Katarina Olivia Clarita bisa dipanggil Oliv, atau
Liv. Sejak kecil, saya sudah memiliki ketertarikan terhadap perhiasan dan hal ini
membuat saya tidak dapat lepas dengan perhiasan. Perhiasan sendiri sudah menjadi
salah satu hal yang penting bagi saya sendiri, selain perhiasan dapat menunjang
lebih penampilan, perhiasan sendiri memiliki arti dan makna yang berbeda-beda.
Hingga saya menciptakan koleksi perhiasan terbaru saya yang bernawa “Nirwasita”.
Dengan menciptakan “Nirwasita” saya berharap bisa menjadi sebuah hal yang baik
untuk diri saya dalam mendalami dan menciptakan sebuah karya seni perhiasan
yang memberikan sisi lain dari dunia perhiasan yang ada.

kolivia.clarita D 087751248823 8 katarinaoliviaclarita@gmail.com
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Perhiasan Kinetik Pereda
Kecemasan Sosial
Terinspirasi dari Cerita
Rakyat “Roro Jonggrang”




et perhiasan dengan fitur

kinetik berputar sebagai pereda
kecemasan sosial yang terinspirasi
dari cerita rakyat “Roro Jonggrang”
yang merasa cemas saat akan
dinikahi oleh Bandung Bondowoso
yang telah mengalahkan ayah dari
Roro Jonggrang.

Mekanisme dari perhiasan ini
merupakan mekanisme kinetik
berputar 360° yang terinspirasi dari
kisah Roro Jonggrang yang mampu
“memutarkan waktu” dari malam
hari ke pagi hari untuk mengelabuhi
roh-roh halus yang dikirimkan oleh
Bandung Bondowoso agar tidak
dapat menyelesaikan 1000 candi
dalam satu malam serta terinspirasi
dari koreografi tarian pagelaran
Roro Jonggrang yang banyak
berputar.

Manusia adalah makhluk sosial
sehingga tidak dapat terhindar dari
pertemuan-pertemuan sosial seperti
bekerja, berkuliah, bepergian,
bertemu dengan orang baru,
melakukan presentasi, melakukan
kerja kelompok, dan lainnya.
Namun, bagi penderita kecemasan
sosial, hal-hal tersebut merupakan
hal yang kurang nyaman untuk
dilakukan karena rasa gelisah
yang timbul saat berhadapan
dengan orang banyak. Penderita
kecemasan sosial seringkali
menunjukkan gejala-gejala saat
merasa cemas seperti melukai
dirinya sendiri dengan mengelupas
kulit di sekitar kuku, menggerak-
gerakkan kaki, berkeringat, dan
sebagainya.

Perhiasan ini dirancang untuk
membantu menyalurkan rasa

gelisah dan cemas yang dirasakan
penderita kecemasan sosial saat
melakukan pertemuan-pertemuan
sosial dengan memainkan fitur
perhiasan yang dapat berputar
sehingga tidak memperlihatkan
kecemasannya kepada lawan
bicaranya. Set perhiasan terdiri dari
gelang dan cincin yang adjustable
agar nyaman saat digunakan

oleh pengguna dan tidak terlihat
mencolok saat memainkan gelang
atau cincin. Koleksi ini bernama
“Dara” yang berarti perempuan
karena perhiasan ini dirancang oleh
perempuan untuk perempuan.
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Designer’s Profile

Hi! Namaku Gerina Bernice Wulansari, atau akrab dipanggil Gerina. Dari kecil, aku
suka hal-hal berbau art. Selain itu, / love to dress up and stack up my jewelries.
Perhiasan kinetik Dara merupakan rancangan perhiasan keduaku setelah koleksi
“Miracle de Noel” yang merupakan perhiasan edisi Natal. Bagiku, merancang
perhiasan merupakan sesuatu yang sangat exciting dan menarik, terlebih lagi koleksi
Dara merupakan koleksi yang cukup challenging untuk dibuat karena fitur kinetiknya
tapi / love how it turned out karena tampilannya yang anggun dan hopefully perhiasan
ini dapat membantu para penderita kecemasan sosial. Well, I'd love to be a jewelry
designer one day. | hope you enjoy my work!

gerinabernice D 081332566522 & gerinabw@gmail.com
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Convertible Jewelry
Dengan Inspirasi
Legenda Telaga
Warna

Perhiasan merupakan simbol
keindahan yang melekat pada
perempuan. Dengan desain yang
inovatif, Lalika Jewelry membuat
koleksi convertible jewelry yang
dirancang dengan mekanisme
kuncian pada setiap komponen
sehingga dapat dilepas pasang dan
dipadu-padankan sesuai dengan
keinginan pengguna. Di dalam
satu set perhiasan ini terdiri dari
beberapa komponen yaitu, rantai
kalung polos, gelang bangle polos,
2 liontin yang dapat dipasangkan
ke kalung maupun gelang (dapat
ditukar-tukar), sepasang stud
earring dan 2 pasang bandul
tambahan untuk anting yang dapat
digabungkan dengan stud earring
sehingga tampilannya berubah
menjadi drop earring. Desain yang
unik ini memungkinkan pengguna
untuk memakai perhiasan dalam
berbagai macam aktivitas sesuai
dengan model yang digunakan,
mulai dari aktivitas sehari-hari
ataupun acara tertentu.

Lalika Jewelry menggunakan
material yang berkualitas yaitu
perak dengan kombinasi batu
kalsedon berwarna hijau dan
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kuning. Perhiasan ini dirancang
dengan mengambil inspirasi dari
cerita rakyat Legenda Telaga
Warna sebagai konsep desainnya.
Warna hijau dan kuning pada

batu kalsedon yang digunakan
merupakan visualisasi warna dan
suasana dari Telaga Warna yang
menggambarkan ketenangan.
Dengan desain yang unik dan
inovatif, produk ini dapat menjadi
pilihan bagi perempuan di luar
sana untuk membangkitkan
kepercayaan diri melalui perhiasan
yang dikenakan. Selain itu, desain
convertible jewelry ini juga dapat
menjadi sarana pengekspresian diri
bagi pengguna.
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Desainer: Spesifikasi:

Melinda Setiawati Bangle Bracelet
Size: 16,5 cm

Dosen Pembimbing:

Wyna Herdiana, S.T., M.Ds. Necklace

Hedi Amelia Bella Cintya, S.Ds., M.Ds.  Size: 45 cm

Nomor Pendaftaran Desain Stud Earring
Industri: Diameter: 0,5 cm
A00202305795
Drop Earring
Long: 2 -3 cm

Designer’s Profile

Melinda Setiawati atau yang biasa dipanggil Melin atau Melinda adalah seorang
perempuan yang sejak kecil senang menggunakan aksesoris berupa gelang,
kalung dan lain sebagainya. Kesenangannya ini membuatnya tertarik untuk
merancang produk perhiasan dengan desain yang dibuatnya sendiri. Hal
tersebutlah yang mengawali adanya koleksi dari “Lalika Jewelry” dengan produk
convertible jewelry. Koleksi ini merupakan implementasi dari keinginannya untuk
membagikan pengalaman berbeda dalam menggunakan perhiasan kepada orang
lain. Saat menciptakan “Lalika Jewelry” saya tidak mau jika produk ini menjadi
perhiasan biasa yang membosankan, saya ingin kreativitas yang mengalir pada
saat saya merancang produk tersebut juga dapat tersalurkan kepada orang yang
menggunakan perhiasan ini.

melinda_setiawati D 081217928217 (9 melindasetiawati452@gmail.com
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rgonomi merupakan kajian

keilmuan yang berfokus pada
pemanfaatan informasi terkait
kemampuan dan keterbatasan
manusia dalam lingkaran sistem
kerja agar dapat berjalan secara
efektif dan efisien (Ginting,
2010). Desain produk ergonomis
memainkan peran sentral dalam
meningkatkan pengalaman
pengguna dengan menyesuaikan
produk untuk memenuhi kebutuhan
khusus, sehingga mendorong
inklusivitas dan efisiensi. Yang akan
dibahas pada bagian ini adalah
proses penggalian tiga karya desain
berbeda karya dari Alicia Secsionia
Chandana, Inayah Putri Suci dan
Caroline Sharon Petriana Alition
yang menunjukkan proses dan
pertimbangan desain dengan aspek
ergonomi pada perancangan produk
set peralatan makan untuk melatih
kemandirian makan pada anak-anak
dengan disabilitas netra, stasiun
kerja ergonomis untuk karyawan
percetakan offset, dan kacamata
keselamatan untuk pekerja yang
mengenakan kacamata.

Karya desain Alicia Secsionia
Chandana merupakan set peralatan
makan yang dapat memudahkan
proses pelatihan makan mandiri
pada anak dengan disabilitas

netra. Pada perancangan produk
ini, dicari solusi untuk mengatasi
tantangan unik yang dihadapi oleh
anak-anak dengan disabilitas netra
dalam aktivitas sehari-hari mereka,
terutama dalam konteks makan
secara mandiri. Peralatan makan
konvensional mungkin menimbulkan
hambatan bagi anak-anak ini,
menghambat kemampuan mereka
untuk menikmati makanan secara
mandiri. Tujuan dari karya ini adalah
menciptakan set peralatan makan

yang memfasilitasi kemandirian,
mempertimbangkan kebutuhan
khusus anak-anak dengan
gangguan penglihatan.

Ekplorasi dilakukan dengan
melakukan observasi secara
etnografi dengan anak-anak
disabilitas netra. Adaptasi dari

teori terdahulu seperti braille

yang merupakan alat komunikasi
dan cara mengakses informasi
bagi disabilitas netra (Rudiyati,
2010) juga diterapkan. Desain
menggabungkan elemen taktil,
seperti pola dan tekstur yang
timbul, untuk memberikan petunjuk
sensori tempat meletakkan alat
makan dan makanan di piring.
Selain itu, kontras warna digunakan
untuk meningkatkan visibilitas

bagi mereka dengan gangguan
penglihatan sebagian. Alat makan
dirancang secara ergonomis untuk
mempromosikan cengkraman
yang nyaman, memastikan
kemudahan penggunaan bagi
anak-anak dengan tantangan
motorik. Melalui pendekatan desain
berpusat pada pengguna yang
melibatkan kerjasama dengan
terapis okupasional dan orangtua,
sendok dan garpu yang telah
dirancang memiliki affordance
berupa braille pada bagian handle
agar pengguna mengetahui

produk yang digenggam. Bagian
ujung sendok dan gigi garpu juga
dirancang untuk memiliki angle yang
dapat diatur sesuai dengan arah
makan pengguna yang merupakan
kebiasaan mereka berdasarkan
hasil observasi. Piring makan

yang dirancang pada penelitian

ini memiliki dinding samping yang
cukup dalam untuk mencegah
terbuangnya makanan keluar piring
ketika proses pengambilan dengan
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sendok dan garpu.

Karya desain kedua adalah karya
desain dari Inayah Putri Suci

yang berfokus pada penciptaan
workstation ergonomis yang
disesuaikan dengan kebutuhan
khusus karyawan percetakan
offset. Industri percetakan sering
melibatkan periode duduk yang
panjang dan tugas yang repetitif,
menyebabkan tantangan ergonomis
dan penurunan efektivitas kerja.
Sebagai respons terhadap
masalah ini, workstation ergonomis
dirancang dengan kompartemen
modular untuk mengoptimalkan
alur kerja dan meningkatkan
kenyamanan serta kesejahteraan
keseluruhan karyawan. Adaptability
pada produk juga dikedepankan
dengan fitur pengaturan ketinggian
workstation yang dapat disesuaikan
untuk menfasilitasi kenyamanan
yang sama bagi tiap karyawan
dengan postur yang berbeda

agar dapat mencegah gangguan
muskuloskeletal (Saputra et al.,
2023) yang terkait dengan duduk
yang lama. Kompartemen modular
ditempatkan secara strategis
untuk mengorganisir alat dan
bahan secara efisien, mengurangi
kebutuhan untuk gerakan yang
tidak perlu dan meminimalkan
risiko cedera yang terkait dengan
pekerjaan. Desain workstation

ini juga mengintegrasikan kursi
ergonomis dengan lumbar support
untuk mempromosikan postur
yang benar dan mengurangi
ketidaknyamanan punggung

agar tercipta lingkungan kerja
yang kondusif yang mendorong
produktivitas, mengurangi
kelelahan, dan memprioritaskan
kesehatan karyawan percetakan
offset.
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Karya desain ketiga diinisiasi dari
kekhawatiran keselamatan pekerja
yang mengenakan kacamata di
lingkungan kerja yang memerlukan
penggunaan safety goggles. Safety
goggles konvensional seringkali
menimbulkan tantangan bagi
individu dengan kacamata baca,
menyebabkan ketidaknyamanan
dan mengorbankan keselamatan.
Para pengguna kacamata baca
memiliki penglihatan yang lebih
rentan digunakan ketika bekerja
khususnya pekerjaan lapangan.
Timbulnya risiko kerja yang muncul
disini dalam perspektif K3 menurut
Hanafi (2013) adalah; safety

risk, health risk, environmental
risk, financial risk dan public

risk. Caroline Sharon Petriana
Alition sebagai desainer produk

ini merancang safety goggles
dengan adjustability yang tinggi
sehingga dapat disesuaikan
dengan kebutuhan pekerja yang
mengenakan kacamata, tanpa
mengorbankan keamanan. Frame
dari safety goggles dirancang
untuk dapat disesuaikan dengan
pengguna kacamata baca
menggunakan mekanisme putar
yang mudah digunakan, sehingga
memungkinkan penggunaan ganda
antara kacamata baca dengan
safety goggles dan mencegah
pergerakan yang tak diinginkan
selama kegiatan kerja dilakukan.
Fitur lain yang diterapkan pada
produk ini adalah pengaplikasian
lapisan anti-kabut pada lensa
safety goggles untuk memastikan
penglihatan yang jelas.

Ketiga karya desain yang telah
dijelaskan menggambarkan
kekuatan dan keberhasilan
penerapan prinsip-prinsip ergonomi



dalam menciptakan solusi yang
dapat mengatasi kebutuhan

unik dan beragam pengguna.
Desain set peralatan makan Alicia
Secsionia Chandana, stasiun

kerja ergonomis Inayah Putri

Suci, dan safety goggles Caroline
Sharon Petriana Alition tidak hanya
mengandalkan konsep ergonomi
sebagai elemen tambahan, tetapi
mengintegrasikannya sebagai dasar
yang mendalam dan berkelanjutan
untuk meningkatkan kualitas hidup
dan produktivitas.

Melalui pendekatan ergonomis yang
holistik, karya-karya ini tidak hanya
menciptakan produk yang fungsional
tetapi juga memperhitungkan
kebutuhan psikologis dan fisik
pengguna. Desain yang responsif
terhadap pengalaman pengguna,
penyesuaian khusus, dan
penerapan teknologi membuktikan
bahwa ergonomi bukan hanya
tentang kenyamanan fisik tetapi juga
mengenai menciptakan lingkungan
yang memungkinkan individu
dengan berbagai kebutuhan untuk
berpartisipasi secara penuh dalam
kehidupan sehari-hari mereka.

Dengan begitu, dapat disimpulkan
bahwa melibatkan prinsip-prinsip
ergonomi dalam desain produk
memberikan dampak positif yang
luas, dari peningkatan aksesibilitas
hingga peningkatan efektivitas
kerja, dan dari keamanan hingga
kesejahteraan pengguna. Karya-
karya ini menjadi bukti nyata bahwa
mengintegrasikan aspek ergonomi
dalam desain adalah langkah
progresif untuk menciptakan
produk yang tidak hanya berfungsi
dengan baik tetapi juga merangkul
keberagaman dan inklusivitas.

Seiring perkembangan dan inovasi
di dunia desain, semakin penting
untuk terus menjadikan ergonomi
sebagai pijakan utama. Dengan
demikian, kita dapat menciptakan
produk-produk yang tidak hanya
memenuhi kebutuhan fungsional,
tetapi juga memastikan pengalaman
pengguna yang optimal, sejalan
dengan semangat inklusivitas

dan kesejahteraan untuk semua.
Melalui karya-karya ini, kita dapat
merayakan kontribusi desain
ergonomis dalam membentuk masa
depan yang lebih inklusif, efisien,
dan aman bagi semua lapisan
masyarakat.

“Scientists are always skeptics.”

- Donald Norman
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Tactus:

Set Alat Makan Untuk
Anak Disabilitas Netra
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actus adalah produk set

tableware yang dirancang
khusus untuk mendukung anak-
anak disabilitas netra dalam
belajar mandiri saat makan. Ide
perancangan Tactus datang dari
realita bahwa anak disabilitas
netra memiliki cara makan yang
berbeda dari anak-anak pada
umumnya. Anak dengan disabilitas
netra tidak mampu mengenali tata
letak makanan yang disediakan.
Contohnya, dalam suatu piring
tersedia nasi, telur, dan sayur.
Bila anak ingin mengambil nasi,
ia tidak tahu letak nasi di dalam
piring tersebut. Begitu juga dengan
telur, sayur, atau lauk-lauk yang
lain. Sehingga, anak disabilitas
netra seringkali tidak dipercaya
untuk beraktivitas secara mandiri
karena khawatir akan terjadi
kesalahan-kesalahan atau hal-hal
yang tidak diinginkan. Oleh karena
itu, Tactus hadir untuk mendukung
kemandirian anak-anak disabilitas
netra, khususnya dalam aktivitas
makan. Set ini terdiri dari piring,
sendok, dan garpu. Bagian piring
memiliki desain yang cekung,
membantu anak untuk lebih mudah
mengambil makanan tanpa khawatir
tumpah atau berantakan. Setiap
sisi piring dilengkapi dengan tulisan
braille yang menandakan jenis
makanan, termasuk nasi, sayur,
lauk, dan buah. Bagian handle
pada sendok dan garpu dibuat
dengan kontur yang ergonomis,
memberikan kenyamanan
saat digenggam. Handle juga
memiliki bentuk melengkung yang
dapat disesuaikan, sehingga
mempermudah anak dalam
mengambil makanan. Untuk
mencegah kekeliruan, braille juga

ditempatkan di sisi dalam handle
sebagai penanda jenis alat makan.
Dengan Tactus, diharapkan

anak disabilitas netra dapat
mengembangkan keterampilan
makan mandiri mereka sejak usia
dini.
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Designer’s Profile

Hellow! Alicia Secsionia Chandana is here! Kalian bisa panggil aku Alicia. Sejak
kecil, impianku adalah menjadi seorang desainer, terutama arsitek atau desainer
interior. Awalnya, impian itu muncul ketika aku bermain The Sims, tetapi akhirnya aku
memutuskan untuk menjadi desainer produk. Aku memiliki ketertarikan khusus pada
seni dan desain, terutama dalam desain produk seperti furniture dan tableware. Salah
satu proyek yang sedang aku kerjakan adalah produk bernama Tactus, sebuah set
tableware yang dirancang khusus untuk anak-anak dengan disabilitas netra. Lewat
produk Tactus, aku berharap produk ini dapat membantu anak disabilitas netra agar
mereka dapat belajar makan secara mandiri.

aliciachandana E] 085171168828 ( aliciachandana28@gmail.com
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Safety Goggles Pada Pekerja
Pengguna Kacamata :




Visione adalah brand produk
safety goggles atau kacamata
pelindung khusus pekerja pengguna
kacamata yang dirancang untuk
memberikan kenyamanan dan
perlindungan optimal dalam
lingkungan kerja pada pekerja
pengguna kacamata. Dengan
mekanisme putaran yang dapat
disesuaikan, setiap pekerja dapat
dengan mudah mengencangkan
atau melonggarkan goggles sesuai
dengan bentuk kepala mereka
sehingga menciptakan penyesuaian
yang presisi. Frame goggles yang
lapang memberikan visibilitas yang
optimal sehingga memastikan
pengguna kacamata merasa
nyaman dan tidak terganggu
disaat berkerja. Keunggulan
lainnya adalah fitur pergantian 3
lensa warna dengan sistem buka
magnet, memungkinkan adaptasi
instan terhadap berbagai kondisi
lingkungan kerja.

Lensa warna hitam berguna untuk
mengurangi sinar matahari yang
terang, terutama bagi pekerja

yang beraktivitas di bawah sinar
matahari terik atau di lingkungan
yang sangat terang. Lensa warna
kuning berguna untuk meningkatkan
kontras visual, terutama pada
malam hari, membantu mengurangi
silau, dan meningkatkan visibilitas
dalam kondisi minim cahaya.
Sedangkan lensa bening digunakan
saat memerlukan penurunan tingkat
pencahayaan ketika bekerja.

Spons pada bagian dahi dan
belakang kepala terpasang
menggunakan velcro sehingga
dapat dilepas dan dipasang
kembali saat perlu mengganti atau




mencuci sponsnya. Ventilasi udara
di bagian bawah dan samping
goggles menjaga visibilitas mata
dengan mengurangi pengembunan.
Bantalan spons di dahi, hidung,
dan belakang kepala memberikan
kenyamanan ekstra saat digunakan
dalam jangka waktu yang lama.

Warna hitam pada goggles
memberikan estetika dan
fungsionalitas dengan kesan look
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yang lebih bersih dalam jangka
waktu yang lama meskipun
digunakan dalam lingkungan yang
kotor atau berdebu. Sehingga
menampilkan safety goggles yang
lebih modern. Warna hijau pada
mekanisme putaran digunakan pada
alat kesehatan dan keselamatan
kerja yang digunakan sebagai tanda
keselamatan di tempat kerja yang
memiliki aksen untuk menunjukkan
status keselamatan.



Designer’s Profile

Alition, Caroline Sharon Petriana yang akrab dipanggil Olin atau Caroline, memiliki hobi
seni sejak masih kecil, terutama dalam membuat kerajinan tangan dan menggambar.
Dengan passion yang tumbuh di dunia seni, saya bercita-cita menjadi seorang
desainer, mendorong saya untuk mengejar karir di industri kreatif ini. Pada perjalanan
sebagai desainer, saya merancang berbagai produk tidak hanya estetis, tetapi juga
bermakna. Salah satunya yaitu merancang produk safety goggles yang dikhususkan
untuk perkerja kacamata ini. Proyek ini tidak hanya memberikan pelajaran baru, tetapi
juga menghadirkan solusi yang inovatif untuk memenuhi kebutuhan keselamatan
terutama saya belajar betapa pentingnya mengakomodasi kebutuhan variatif pengguna
kacamata. Selain itu, proyek ini memberikan kesempatan untuk menggabungkan
estetika dengan fungsi praktis, menciptakan produk yang tidak hanya melindungi mata
tetapi juga memberikan pengalaman pengguna yang nyaman dan aman. Sebagai
desainer, saya ingin terus belajar dan berkembang dengan pemikiran yang kreatif dan
inovatif.

alitioncaroline Q 082152360010 (& carolinesharong@gmail.com
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Set Meja Kursi Karyawan
Percetakan Offset
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otion merupakan brand produk

workstation yang difungsikan
untuk digunakan oleh karyawan
percetakan offset terkhusus pada
aktivitas kerja departemen post-
press. Dilengkapi dengan meja,
kursi, dan 2 jenis kompartemen
modular yang dapat dikonfigurasi,
dipindah, dan dilepas, untuk dengan
mudah menyesuaikan dengan 3
aktivitas kerja departemen post-
press yang berbeda, dengan
hanya menggunakan 1 sarana
workstation yang sama. Ketiga
aktivitas kerja departemen post-
press yang dapat diakomodir pada
workstation ini adalah aktivitas
kerja penyortiran, pelipatan, dan
perekatan hasil cetakan. Memiliki 2
jenis kompartemen modular, yaitu
kompartemen A dan kompartemen
B. Kompartemen A, memiliki 3 buah
kompartemen yang difungsikan
untuk menyimpan berbagai sarana
kebutuhan ketiga aktivitas kerja
departemen post-press. Sedangkan,
kompartemen B difungsikan untuk
meletakkan kain untuk aktivitas
kerja perekatan hasil cetakan.
Workstation ini dirancang dengan
kesesuaian dimensi antropometri
tubuh untuk membantu mengurangi
kesalahan postur tubuh karyawan,
guna meningkatkan efektivitas
kerja. Untuk meningkatkan
efektivitas kerja karyawan, produk
meja dan kursi Motion dilengkapi
fitur yang dapat diatur ketinggian
dan kerendahannya untuk
menyesuaikan dengan setiap postur
tubuh karyawan. Tidak hanya itu,
kemudahan adjustable ketinggian
dan kerendahan pada fitur meja
dan kursi ini, juga difungsikan
untuk mempermudah karyawan
dalam menyesuaikan dengan berat
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beban cetakan yang diperlukan.
Fitur adjustable tinggi dan rendah
meja dibantu menggunakan tuas
pada sisi kanan kaki meja, dan
tuas pada bagian bawah dudukan
kursi. Keduanya mudah digunakan,
dikarenakan karyawan dapat
memutar tuas hanya dengan posisi
duduk. Bukan hanya dilengkapi
dengan sarana meja dan kursi yang

66 CREATIC 2024

menunjang, hamun workstation

ini juga dilengkapi dengan pijakan
kaki untuk menciptakan rasa
nyaman bagi karyawan. Sehingga,
workstation Motion dapat
membantu karyawan percetakan
offset departemen post-press. untuk
dapat bekerja secara efektif dengan
rasa nyaman dan aman.
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Designer’s Profile

Hi, approached me as Putri. Merupakan seseorang yang tertarik akan industri kreatif,
membuatnya jatuh hati kepada dunia desain produk. Salah satu kreativitas yang ia
tuangkan dalam dunia desain produk ini, adalah dengan merancang produk workstation
bagi orang terdekatnya. Hidup dekat dengan lingkungan percetakan, membuatnya
menyadari bahwa terdapat permasalahan berulang yang seringkali dialami oleh
karyawan percetakan ofset. Oleh karenanya, ia merancang produk workstation
dengan pendekatan kreatif, inovatif, dan berorientasi pada solusi, merancang produk
yang tidak hanya estetis tetapi juga memenuhi kebutuhan yang dibutuhkan. Motion,
merupakan produk workstation yang difungsikan bagi karyawan percetakan ofset,
guna mengakomodir kebutuhan karyawan untuk menunjang aktivitas kerja nya, serta
memperkecil permasalahan yang ditimbulkan pada aktivitas kerja percetakan. Tidak
hanya itu, ia juga ingin tetap untuk menciptakan kreativitas lainnya pada kehidupan
manusia sehari-hari, dan berorientasi untuk memperkecil masalah dan memperbesar
solusi.

inyhhputri (J 087758308575  inayahputrisuci@gmail.com
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engapa manusia selalu ingin

hidup serba instan? Sementara
itu, kehidupan yang serba cepat
atau Fast Paced Life, sapat
menyebabkan overstimulation dan
overscheduling (Ruspandi, 2018).
Mulai dari tuntutan pekerjaan,
hingga banijir informasi yang kita
dapatkan dari media sosial yang kita
gunakan. Manusia modern sangat
bergantung pada kecepatan kerja
dan terkesan terburu-buru dalam
menjalani hidup, sehingga seringkali
kualitas hidup dikesampingkan.
Keadaan ini juga berdampak pada
emosi manusia yang tidak stabil,
yang kemudian akan mempengaruhi
life satisfaction, sebuah istilah yang
mengukur tingkat kepuasan atau
kebahagiaan manusia terhadap
pengalaman - pengalaman hidupnya
(Garhammer, 2002). Oleh karena
itu, manusia dapat terganggu
kesehatan mental, sosial maupun
fisiknya, dan menjadi penting
untuk mencari cara agar dapat
menyeimbangkan antara kehidupan
dan juga kerja (Qidwai, 2016).

Slow Living menjadi sebuah
alternatif gaya hidup ditengah era
fast paced life. Gagasan gaya

hidup Slow Living dapat diartikan
dengan menerapkan mindfulness,
sadar sepenuhnya terhadap

situasi yang terjadi di sekitar Anda
saat ini. Selain itu gaya hidup ini
merupakan sebuah cara hidup yang
memfokuskan pada kesederhanaan
(Rasyiqi, 2023). Dengan memilih
gaya hidup ini, dapat mengurangi
rasa stres, kecemasan serta
depresi. Dengan berkurangnya
hal-hal negatif tersebut, maka dapat
meningkatkan kualitas kehidupan

seseorang maupun komunitas,
yang membantu menyeimbangkan
kehidupan dimasa mendatang (Sari,
2017).

Kutipan yang diambil sebagai
kalimat pembuka bacaan ini,
mengingatkan kita bahwa terkadang
kita perlu untuk berhenti sejenak
lalu menjalani dengan mindful
justru dapat menguntungkan.
Manfaat potensial dari gaya hidup
slow living terhadap kesehatan
mental telah dikaitkan dengan
konsep meaningful activity (Turner
dkk., 2022), yang menekankan
bahwa terlibat dalam aktivitas yang
meaningful dapat meningkatkan
kualitas hidup menegaskan dampak
positif terhadap kesejahteraan
(Turner dkk., 2022). Manfaat lain
dari penerapan gaya hidup ini
dapat memperlambat penurunan
kognisi terkait usia, yang lebih lanjut
mendukung gagasan bahwa faktor
gaya hidup dapat memengaruhi
hasil kesehatan mental (MacMillan
dkk., 2011).

Terdapat 4 Prinsip dari Slow Living
yang dikemukakan Shinta Ardiana
Sari dkk., (2017) yaitu Slowness
and right tempo, Social, Locality,
dan Ecology, terinspirasi dengan
filosofi dari Bali yang dikenal
sebagai “Tri Hita Karana”. Slowness
and Right Tempo, pada masyarakat
Bali, selalu memprioritaskan

waktu untuk aktivitas sosial
maupun religius, dimana kita
diharuskan untuk mengutamakan
waktu, dan semua ada waktunya
masing-masing. Prinsip ini juga
mencerminkan kebijaksanaan
dalam memprioritaskan waktu,
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bagaimana kita meletakkan setiap
aktivitas pada waktu yang tepat.
Yang kedua adalah Prinsip Locality,
yang mengedepankan bagaimana
budaya tradisional dapat menjadi
pegangan hidup melalui berbagai
filosofi yang terpendam dan tetap
mengingat nilai - nilai tersebut
meskipun zaman terus berkembang.
Contoh kasus masyarakat Bali

yang terus merawat dan menjaga
kebudayaannya terbukti mampu
menarik perhatian wisatawan

dari dalam maupun luar negeri.
Prinsip Social adalah bagaimana
masyarakat bersosialisasi dan
saling tolong-menolong (gotong-
royong). Dan yang terakhir adalah
prinsip Ecology, menghadirkan
lingkungan yang menyelaraskan
kehidupan religius, sosial,
pekerjaan, berbudaya, dan

aspek kehidupan lainnya dengan
seimbang. Dengan memprioritaskan
perancangan produk yang memiliki
prinsip-prinsip ini, dapat mendukung
gaya hidup slow living. Karya
mahasiswa berikut ini merupakan
gabungan dari satu atau lebih dari
prinsip Slow Living tersebut.

Karya yang menonjolkan prinsip
Locality adalah karya dari Misa
Zuriney, dengan menitik beratkan
pada pemaknaan inspirasi dari
simbol Pua Kumbu dan Pucuk
Pakis. Pemaknaan tersebut
dituangkan kedalam desain
perhiasan bermaterial keramik, yang
sarat akan makna. Dengan desain
perhiasan tersebut, diharapkan
dapat memperkenalkan filosofinya
yang kemudian berdampak pada
gaya hidup yang sesuai.
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Karya oleh mahasiswa Balgis
Hanif Islamiya, dapat dikaitkan
dengan prinsip Slow Living yang
pertama yakni Slowness and

right tempo. Dengan merancang
tas multifungsi dengan desain
modular, dapat mendukung gaya
hidup solo traveling. Kegiatan ini
tentu menjadikan seseorang untuk
memprioritaskan waktu untuk
healing serta membuat percaya
diri. Tas ini juga memililki fitur
modular yang memungkinkan
berbagai konfigurasi yang sesuai
dengan aktivitas yang dijalankan,
mendukung fleksibilitas sesuai
kebutuhan dan suasana hati
penggunanya. Mahasiswa
berproses untuk terjun langsung ke
lapangan dan memahami kehidupan
para solo travelers untuk dapat
merancang produk ini.

Karya mahasiswa yang terakhir,
oleh Jose Andreas, yang melakukan
perancangan set meja dan kursi
yang mendukung ruang sempit pada
kafe, dengan metode transformasi
produk. Hal ini mendukung prinsip
social dan ecology, di mana karya
ini mendukung kebersamaan

dalam suatu lingkup kehidupan
bersosialisasi. Selain itu, fitur
modular juga diterapkan pada kursi,
selaras juga dengan prinsip right
tempo, dimana konfigurasi nya
dapat disesuaikan dengan kondisi
dan kebutuhan yang ada.

Mahasiswa menjalani periode
bimbingan intensif untuk
menghasilkan karya desain yang
tidak hanya mencerminkan keahlian
teknis mereka tetapi juga memiliki
dampak positif pada masyarakat.



Dalam setiap langkah prosesnya,
mahasiswa ditekankan pada
pentingnya kegunaan, estetika,
dan filosofi produk yang mereka
desain, dengan tujuan agar produk
tersebut dapat memberikan manfaat
nyata sesuai dengan judul proyek
yang diambil. Tidak hanya itu,
mereka juga diajak untuk merangkul
konsep Slow Living, menciptakan
produk yang tidak hanya fungsional
tetapi juga mendukung kehidupan
yang lebih tenang dan mindful
dalam penggunaannya. Estetika
produk yang dihasilkan juga
mencerminkan tren estetika yang
sedang berkembang. Keseluruhan
proses ini menciptakan mahasiswa
yang tidak hanya mahir secara
teknis tetapi juga terampil dalam
menciptakan desain yang holistik
dan relevan dengan kebutuhan
serta tren masyarakat.

Ada sebuah kutipan dari Kayleigh
Dray yang berbunyi ” ...slow living
is not about living your life in slow
motion; it's about doing everything
at the right speed and pacing
instead of rushing. By that same
logic, slow living is not about losing
time by going slowly; it’s about
gaining time by doing the things
that are most important to you.” Arti
kutipan ini tidak bermaksud untuk
menjalani hidup dalam gerakan
lambat secara harafiah, akan tetapi
tentang bagaimana kita dapat
menjalani aktivitas dengan ritme
dan kecepatan yang tepat, tanpa
terburu-buru atau terlalu lambat.
Tahu kapan memprioritaskan
kualitas daripada kuantitas,
melakukan sesuatu dengan penuh
kesadaran.

Penting untuk dicatat bahwa proses
perancangan dan implementasi
ide-ide ini diharapkan memberikan
inspirasi bagi masyarakat

untuk mempertimbangkan dan
mengadopsi elemen-elemen

Slow Living dalam kehidupan
sehari-hari mereka. Dengan
menggabungkan seni, kenyamanan,
dan prinsip-prinsip Slow Living, kita
dapat merayakan keberagaman
desain dan memberikan dampak
positif pada kualitas hidup

secara keseluruhan. Dengan
mengaplikasikan prinsip-prinsip ini,
kita dapat menciptakan lingkungan
yang mendukung kehidupan

yang lebih tenang, seimbang,

dan memuaskan. Karya - karya
mahasiswa berikut akan membahas
lebih dalam bagaimana Seni,
Kenyamanan, dan Gaya Hidup
dapat mendukung Slow Living.
Untuk itu simak lebih lanjut masing -
masing perjalanan dari awal desain
hingga prototyping para mahasiswa.

“Slowing down is sometimes the
best way to speed up.”

-Mike Vance

Grade X
CREATIC 2024

75



Sigi Ranee:

Accessories from Ceramic using
Iban Pua Kumbu and Pucuk Pakis
as pattern of Inspiration

igi Ranee accessories are

heavily inspired from Iban’s
most famous sacral blanket known
as Pua Kumbu. By incorporating
the pattern with a mix of the original
plant of Fern, ideally developing
the old tradition into a new modern
pattern without changing the original
pattern. Historically, the uses of the
Fern or known as Pucuk Pakis, can
be defined as a plant that can grow
wildly at any harsh condition and
with that it can also grow beautifully.
As this created, the design renewed
without changing the meaning. This
requires such method by using the
method of stilasi (the method of less
or adding the pattern of the shapes).
Each of the process then can be
done after conducting such method.
With these accessories, although
it is very bold and heavy to wear,
it is suitable for people who dare
themselves in wearing such type
of accessories because this of

course will affect one style as it
remains very strong. Each of the
mechanism that exist created, for
the men, it does not have that much
complicated mechanism. This due to
the fact, after conducting research
towards certain age of men, since
men does not like complicated
mechanism, and they wish that
they would wear one that just easy
but leave strong impression. The
colour green is subtle enough to

be wear, not too much but not too
weak either. The decision to suit
the skin colour. As for the women’s
accessories, the necklace has
mechanism where the ornament

on the bottom can be change to
any type of charm. This allow one
person can change to any type of
charm according to their mood or
can also to suit the event to where
they will be attending. It could varies
depending on any type of occasion
they will be wearing it for.
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Desainer: Women’s Ring

Misa Zurinney Anak Minggu Panjang: 1.6 cm
Tebal: 0.5 cm

Dosen Pembimbing:

Wyna Herdiana, S.T., M.Ds. Men’s Ring

Brian Kurniawan Jaya, S.Ds., M.A. Panjang: 1.8 cm
Tebal: 0.5 cm

Nomor Pendaftaran Desain

Industri: Men’s Bracelet

A00202305865 Panjang: 5 cm
Lebar: 2.5 cm

SPeSifikaSi: T|ngg| 1 cm

Necklace

Panjang: 15 cm

Lebar: 3 cm

Tinggi: 5 cm

Earring

Panjang: 4.5 cm

Lebar: 2.5 cm

Tinggi: 4..5 cm

Designer’s Profile

Misa, or also known as Mizu by her friends, born and raised in Brunei Darussalam, that
made her one of the first international student to fully studied under UBAYA international
scholarship! | am always happy and thrill to be doing something that | never imagine
myself doing. | graduated in Information Technology but | am venturing in Product
Design, imagine, | never draw but | love every process here. Creating and developing
accessories based on my race, Iban, | am very proud that | able to do it. Honestly, now
with new skills, | am so happy to be able to design everything from my own ideas and
having to bring race theme, | am beyond proud as well as my family. Sigi Ranee as like
| said “Agi Idup Agi Ngelaban”.

zurinneyxxiv Q +6738865424 E misazurinney@gmail.com
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SoloPac:

Tas Solo Traveling Modular

OLOPAC merupakan Tas Solo
Traveling yang multifungsi
dengan desain modular dirancang

dengan cermat untuk memenuhi
kebutuhan solo fraveling dengan
tingkat mobilitas yang tinggi.

Tas ini dapat digunakan pada
berbagai macam kondisi perjalanan
antar kota maupun antar negara
secara individual. Perancangan
produk tas ini sudah memikirkan
penggunaan perjalanan sendirian
menggunakan transportasi umum
seperti bus, kereta, kapal, dan
pesawat yang sewaktu-waktu
membutuhkan ukuran tas yang
sesuai dengan kondisi perjalanan.
Salah satu fitur utama dari tas ini
adalah dengan teknik modularnya
yang memungkinkan penyesuaian
sesuai dengan kondisi perjalanan,
dilengkapi dengan annex clip dan
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resleting jaket, tas ini dapat dengan
mudah disatukan kembali dengan
produk lainnya untuk meningkatkan
fungsionalitasnya.

Tas ini terbagi menjadi tiga

bagian utama, yaitu tas utama,

tas ransel mini, dan yang terakhir
tas selempang. Di dalam setiap
bagian dirancang untuk memenuhi
kebutuhan berbeda selama
perjalanan. Tas utama menawarkan
ruang yang luas, sementara tas
ransel mini memberikan kemudahan
mobilitas tambahan. Sementara itu,
tas selempang dapat digunakan
untuk bersantai. Posisi pada saat
pemasangan tas selempang pada
bagian atas dan tas mini ransel
bawah, sehingga memberikan
fleksibilitas tambahan terhadap
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pengguna tas solo fraveling. Fitur
lainnya yaitu meliputi tempat minum
di satu sisi, slot koper pada bagian
punggung, dan yang terakhir
terdapat bagian untuk laptop yang
dirancang dengan ketebalan yang
lebih untuk melindungi barang
bawaan dengan baik. Terdapat
juga pegangan tangan tambahan
pada bagian belakang kanan

dan kiri, memudahkan pengguna
saat membawa tas ini. Dengan
desain yang sangat inovatif

dan fungsionalitas yang tinggi,
membuat tas ini menjadi pilihan
ideal untuk para solo traveler yang
menginginkan penggunaan yang
fleksibel dan efisien, sesuai dengan
tuntutan mobilitas tinggi selama
perjalanan.
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Designer’s Profile

Balgis Hanif Islamiya yang akrab disapa Balgis seorang mahasiswa Universitas
Surabaya yang memiliki pemikiran hidup “Exploration and curiosity is the lead
of succession on life journey!” membuatnya memilih jurusan dalam bidang kreatif
dan akhirnya menjadi passion khususnya dalam dunia desain produk. Sejak awal
minat dalam dunia desain membuatnya sering memecahkan masalah publik. Salah
satu pencapaiannya adalah menciptakan tas untuk solo traveler yang inovatif.
Dengan pemahaman mendalam tentang kebutuhan perjalanan solo traveling Balqis
merancang tas yang modular dimana dapat disesuaikan dengan berbagai kondisi
perjalanan, seperti kapal, kereta, motor, mobil, atau pesawat. Teknik modular ini
memungkinkan penggunaan yang fleksibel dan efisien, sesuai dengan tuntutan
mobilitas tinggi selama perjalanan dan tas solo traveling yang diciptakannya tidak
hanya memperhitungkan aspek fungsional, tetapi juga kenyamanan dan keamanan
pengguna.

balqishanifi D 081228375100 (& baldgis.hanif18@gmail.com
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ModernNest Creations:
Set Meja Kursi Kafe

odernNest Creations

merupakan brand furnitur set
meja kursi untuk seseorang yang
memiliki usaha kafe yang memiliki
ruangan yang sempit, produk
set meja kursi ini mengusungkan
konsep hemat tempat yang cocok
untuk kebanyakan kafe - kafe
yang ada disekitar. Produk ini
dibuat dengan menggunakan
material multiplek yang ringan
namun kuat, dan besi yang
memberikan keamanan, kekuatan,
dan kekokohan produk. Kami
mengutamakan kualitas untuk
memastikan ketahanan jangka
panjang. Setiap meja dan kursi
dilapisi dengan High-Pressure
Laminate (HPL) bermotif kayu,
memberikan tampilan estetis
yang memukau. Ini tidak
hanya fungsional tetapi juga
menambahkan sentuhan keindahan
pada ruang kafe. Set meja kursi
ini meja yang dapat diperbesar
sesuai dengan kebutuhan dengan
cara menarik penahan daun
meja yang terdapat dibawah dan
membuka lipatan meja. Kursi
dirancang untuk memberikan
fleksibilitas maksimal. Dengan
kemampuan untuk diperbanyak,
satu kursi dapat menjadi tiga kursi
berbeda, memungkinkan variasi
bentuk dan ukuran yang sesuai
dengan preferensi dan kebutuhan
ruang. Produk ini diharapkan
dapat menunjang kebutuhan
ruang kafe yang memiliki ruang
terbatas, sekaligus dapat membantu
pengunjung kafe saat ingin
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menambah kapasitas tempat duduk.
Serta tidak lupa memperhatikan
kenyamanan dan keamanan
pengguna pada saat menggunakan
produk set meja kursi.
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Desainer: Spesifikasi:
Jose Andreas Pudjianto

Meja:
Dosen Pembimbing: Panjang : 70 cm
Ir. Kresno Soelasmono, M.S.R. Lebar: 70 cm
Brian Kurniawan Jaya, S.Ds., M.A. Tinggi: 70 cm

Nomor Pendaftaran Desain Kursi :

Industri Panjang: 42 cm

A00202305722 Lebar: 42 cm
Tinggi: 87 cm

Designer’s Biography

Jose Andreas Pudjianto, atau akrap panggilan Jose. Sejak kecil, saya tertarik
terhadap desain produk. Saya sering membuat suatu desain yang kemudian saya
buat dengan menggunakan bahan dan peralatan seadanya. Ketertarikan saya
terhadap desain produk menjadikan saya untuk mendalami tentang desain produk
itu sendiri. Salah satu Pencapaian saya di desain produk ini adalah menciptakan
set meja kursi kafe. Berbagai macam kebutuhan yang ada disebuah kafe saya
merancang sebuah furnitur set meja kursi modular untuk kafe yang dimana dapat
digunakan uantuk menunjang kebutuhan kafe untuk meningkatkan kapasitas
pengunjung. Set meja kuri yang dirancang tidak hanya memperhitungkan aspek
fungsional tetapi juga memperhatikan kenyamanan dan keamanan pengguna.

joseandreasp D 081232659988 () joseandreaspudjiantoo@gmail.com
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Bab 5

Ambiguitas Perilaku Manusia sebagai
Peluang dalam Behavioural Design

Florentina Tiffany, S.Ds., M.Des.
Universitas Surabaya

ila ditanya, dimanakah

kedudukan manusia di dalam
proses desain? Maka sebagian
besar mungkin akan menjawab
manusia adalah user. Memang
itu bukanlah jawaban yang salah,
karena hampir semua desain dibuat
untuk memudahkan kehidupan
manusia. Dalam konteks ini, jelas
manusia adalah user atau pengguna
dari karya desain tersebut. Untuk
mengukuhkan jawaban ini, ada
sebuah metode dalam desain
yang berfokus pada pengguna,
yaitu Human-Centered Design
(Giacomin, 2014). Yang menarik,
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Human-Centered Design awalnya
lebih dikenal dengan User-Centered
Design (Tosi, 2020). Salah satu
penyebab perubahan terminologi
ini adalah karena di User-Centered
Design, muncul dua paradigma:
design for user and design by user
(Eason, 1995). Dua paradigma ini
mempertanyakan kembali posisi
manusia sebagai user dalam
desain dan apakah desainer sudah
memanusiakan user dalam proses
mendesain.

Dalam desain yang memanusiakan
user, Human-Centered Design,



pendekatan yang digunakan

bukan hanya design for user atau
design by user, melainkan design
for user with user (Eason, 1995).
Dalam metode ini, faktor seperti
emosi, ambisi, kepercayaan, dan
nilai kehidupan dianggap sama
pentingnya dengan technical
factors seperti ergonomi, fungsi,
material, ukuran, dan lainnya
(Eason, 1995). Sebuah desain
produk tanpa memperhitungkan
technical factors, tidak akan bisa
digunakan sebagaimana mestinya
(Giacomin, 2014; Eason, 1995).
Namun, desain produk tanpa

faktor psiko-sosial di dalamnya
adalah ‘kosong’. Tidak ada kesan,
engagement, ataupun dampak pada
individu yang menggunakan produk
tersebut (Giacomin, 2014; Abras

et al., 2004). Dengan pendekatan
design for user with user, suatu
produk bisa terasa ‘hidup’ karena
produk itu seakan intuitif atau peka
pada penggunanya dan punya
kedekatan emosional dengan
pengguna (Eason, 1995). Hal

inilah yang ingin dituju oleh para
desainer, mendesain bukan hanya
sekedar hasil, namun menciptakan
meaning dan value pada desainnya
(Giacomin, 2014; Abras et al.,
2004; Eason, 1995). Masalahnya,
walau sudah memahami pentingnya
faktor psiko-sosial user dalam
mendesain, tidak mudah untuk
benar-benar menerapkannya.
Banyak komponen yang harus
diperhatikan, mulai dari faktor
pendekatan psikologis, perilaku,
hingga budaya bermasyarakat, di
mana masing-masing membutuhkan
teknik pendekatan yang spesifik dan
berbeda-beda (Cash et al., 2017).

Salah satu pendekatan design for
user with user yang personal, bisa
dimulai dengan memahami user
behaviour atau perilaku pengguna.
Pada dasarnya ada tiga hal yang
dapat mempengaruhi behaviour
seseorang: kapasitas (capability),
motivasi (motivation), dan peluang
(opportunity) (Michie et al., 2011).
Kapasitas dan peluang dalam
kehidupan seseorang dapat
mempengaruhi motivasi hidup
yang akhirnya berdampak pada
perilakunya (Michie et al., 2011).
Sebaliknya perilaku seseorang juga
dapat mempengaruhi kapasitas,
motivasi, dan peluang yang bisa
dia dapatkan dalam kehidupannya
(Michie et al., 2014). Empat hal
yang saling mempengaruhi ini
bergerak sangat dinamis dan
membuat perilaku manusia
senantiasa berubah.

Perubahan menjadi challenge
terbesar yang perlu diperhatikan
saat memahami user behaviour.
Karena perubahan bisa saja terjadi
secara cepat maupun lambat,
terpaksa maupun sukarela, bisa
disengaja maupun tidak disengaja.
Namun yang pasti perubahan pada
user behaviour tidak akan terjadi
secara tiba-tiba (Tonkinwise, 2015).
Akan selalu ada proses yang terjadi
dalam perubahan ini, proses transisi
inilah yang menjadi titik krusial yang
perlu diperhatikan, terutama agar
undesirable behaviour (perilaku
yang tidak diharapkan) bisa berubah
menjadi desirable behaviour
(perilaku yang diharapkan) (Boon et
al., 2018).

Dalam desain produk sendiri,
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proses mengubah undesirable
behaviour menjadi desirable
behaviour masuk ke dalam ranah
Behavioural design (Khadilkar &
Cash, 2020; Cash et al., 2017;
Tonkinwise, 2015; Leifer & Steinert,
2011). Behavioural design dalam
konteks ini bukan hanya mengenai
cara mendesain perubahan perilaku
seseorang, namun mengenai
bagaimana cara mengintegrasikan
perubahan perilaku dengan prinsip
desain (Cash et al., 2017). Integrasi
yang dihasilkan akan berfokus
pada direction (arahan) dan multi
interpretation (banyak penafsiran)
dari produk yang didesain (Boon

et al., 2018). Direction inilah

yang secara tidak langsung bisa
mempersuasi pengguna melakukan
hal tertentu yang akhirnya bisa
berujung pada desirable behavioural
change. Boon et al. (2018)

juga menyatakan bahwa pada
behavioural design, direction dan
open interpretation memiliki peluang
yang lebih tinggi untuk membuat
user merasa bahwa perubahan
perilaku yang dia lakukan adalah
atas dasar kesadarannya sendiri.

Hal ini direfleksikan juga pada karya
tugas akhir dari Dalilah Aliyyah
Chrisandi yang merancang furnitur
penyimpanan mainan agar anak-
anak terbiasa merapikan mainannya
sendiri. Pada perancangannya,
Dalilah ingin mengubah perilaku
anak-anak TK yang merapikan
mainan secara sembarangan
(undesirable behaviour) menjadi
terbiasa menata mainan dengan
rapi (desirable behaviour) (Michie et
al., 2011). Penerapan Behavioural
design yang dilakukan adalah
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mengintegrasikan bentuk, warna,
dan fitur suara pada furnitur yang
didesain dengan teori behavioristik
(Cash et al., 2017). Bentuk dan
warna memberi direction untuk
posisi menata yang diharapkan,
sedangkan suara memberikan
direction untuk kecepatan dan fokus
anak saat membereskan mainan
(Boon et al., 2018).

Berbeda dengan Dalilah, karya
tugas akhir Audrey Zavelia

Marlett lebih banyak menerapkan
open interpretation daripada
direction. Karya tugas akhir
Audrey berfokus pada mengubah
sifat konsumerisme (undesirable
behaviour) pada ibu yang baru
memiliki bayi agar lebih bijak
dalam membeli barang (desirable
behaviour) (Michie et al., 2011).
Penerapan behavioural design
yang dilakukan adalah dengan
menerapkan prinsip repurposing
bentuk yang memungkinkan produk
diubah menjadi beberapa produk
lain (open interpretation) (Cash

et al., 2018). Dalam hal ini, yang
dirancang adalah produk stroller
dan dapat diatur beberapa fiturnya
sesuai keinginan pengguna. Selain
itu, bila bayi sudah lebih dewasa,
pengguna dapat mengubah stroller
menjadi produk lain yaitu balance
bike dan tricycle. Sekali lagi, Audrey
memberikan kebebasan untuk
pengguna menginterpretasikan cara
menggunakan produknya dengan
memberi beberapa opsi bentuk.
Pada perancangan tugas akhirnya,
diharapkan agar pengguna bisa
menggunakan produk stroller yang
umumnya hanya berumur pakai

3 tahun, menjadi 6 tahun. Audrey



juga ingin mengurangi keinginan
pengguna membeli barang baru
dengan menanamkan impression
‘memiliki produk baru’ setiap me-
repurposing produknya (Cash et al,
2018; Aguirre, 2010).

Bila diperhatikan, dua karya yang
fokus pada behavioural change
bisa memiliki titik berat yang
berbeda di direction dan open
interpretation semua kembali ke

3 faktor kapasitas, motivasi, dan
peluang ( Boon et al., 2018; Cash et
al., 2018; Michie et al., 2011). Pada
perancangan Dalila, pengguna
adalah anak TK yang memiliki
kapasitas pemahaman lebih
terbatas daripada target pengguna
Audrey yang merupakan orang
dewasa. Selain itu, motivasi anak
TK biasanya jauh lebih sederhana
daripada motivasi orang dewasa
yang cenderung kompleks saat
memutuskan sesuatu. Sedangkan
peluang yang dimiliki orang
dewasa untuk memilih juga lebih
besar daripada anak-anak. Dari
sini bisa kita lihat bahwa semakin
besar dan kompleks kapasitas,
motivasi, dan peluang pengguna,
perubahan perilaku bisa terjadi
karena kesadaran. Kesadaran

ini akan terbentuk bila pengguna
merasa dirinya memiliki kontrol
dalam menggunakan produk
(open interpretation). Sebaliknya
anak-anak dengan kapasitas

dan peluang yang lebih kecil,
serta motivasi sederhana, dapat
mengalami perubahan perilaku
dari pembentukan kebiasaan.
Pembentukan kebiasaan ini dapat
terjadi setelah melakukan hal yang
sama berulang kali, karena itu

pemberian direction sangat penting
untuk mengeliminasi kemungkinan
adanya intervensi yang bisa
mengganggu proses ini.

Dari karya Dalila dan Audrey, bisa
kita pahami bagaimana pentingnya
behavioural design dan bagaimana
sebagai desainer kita harus memiliki
empati terhadap pengguna. Kita
harus memahami bahwa setiap
manusia berbeda, bahkan orang
yang sama di timeline yang berbeda
bisa memiliki sikap dan pandangan
yang berbeda pula. Ada ambiguitas
dalam setiap perilaku manusia,
namun kita bisa mengecilkan
ambiguitas ini dengan berempati
lebih dan dengan mau memberikan
kesempatan lebih ke user kita .
Bahkan dengan empati ini kita dapat
mengubah ambiguitas menjadi
peluang. Setiap ada perubahan,
ada transisi, ada kesempatan

untuk mendesain produk yang baru
(Boenhert et al., 2018). Di mana
produk ini bisa menjadi jembatan
antar perubahan perilaku pada

satu individu yang membuat proses
perubahan ini menjadi baik dan
nyaman. Jangan lupa, perubahan
satu individu yang positif, dapat
mengubah orang di sekitarnya, dan
bahkan mengubah sikap sosial di
skala masyarakat. Semua berawal
dari satu produk, dari satu desainer
yang mau memanusiakan user-nya.

“Change is inevitable, growth is
optional.”

- John C. Maxwell
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Humiddy:

Tempat Penyimpanan

Mainan Anak

H umiddy merupakan tempat
penyimpanan mainan anak
yang berfungsi agar mainan anak
dapat tertata dengan rapi setelah
digunakan. Tempat penyimpanan
mainan ini merupakan solusi inovatif
untuk melatih kemandirian anak usia
dini. Dibuat dengan memanfaatkan
teori behavioristik, produk ini
dirancang untuk mengembangkan
keterampilan mandiri pada anak
melalui penggunaan fitur sensor
suara reward yang positif seperti
“thank you” atau “congratulation”.
Hal ini bertujuan untuk memberikan
penghargaan pada anak ketika
mereka berhasil menyimpan
mainan mereka dengan mandiri.
Dalam teori behavioristik, umpan
balik positif seperti suara reward
dapat meningkatkan motivasi

dan memperkuat perilaku yang
diinginkan. Dengan adanya sensor
suara yang cerdas, anak-anak
akan secara bertahap memahami
bahwa tanggung jawab mereka
adalah merapikan mainan dan di
akhir kegiatan akan mendapatkan
reward berupa ucapan terima kasih.
Respons yang diberikan, seperti
lampu yang berkedip atau suara
riang, akan mengundang anak-
anak untuk turut serta dalam proses
merapikan mainan.

Produk ini juga didesain dengan
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warna-warna cerah dan bentuk
yang ergonomis, menjadikannya
menarik dan ramah anak.
Tujuannya adalah agar anak-anak
merasa tertarik dan antusias dalam
menggunakan kotak penyimpanan
ini sehingga proses pembelajaran
menjadi menyenangkan bagi
mereka. Dengan demikian, produk
ini tidak hanya menjaga kebersihan
dan keindahan lingkungan sekitar,
tetapi juga melatih anak-anak untuk
menjadi individu yang bertanggung
jawab, mandiri, dan disiplin.
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Desainer:

Spesifikasi:

Dalilah Aliyyah Chrisandi

Panjang : 65 cm (tertutup)

Dosen Pembimbing: 130cm (saat dibuka)
Ir. Kresno Soelasmono, M.S.R. Lebar: 40 cm
Florentina Tiffany, S.Ds., M.Des. Tinggi: 85 cm
Nomor Pendaftaran Desain

Industri:

A00202305724

Designer’s Profile

Lila or also known as Lilis by her friends. | am a visual creator with a high spirit to
create unique and innovative works. | truly hope to make a meaningful contribution
in the world of design, inspiring others with my creations, and creating unforgettable
visual experiences for everyone. | love using vibrant and contrasting colors to express
all my emotions because, for me, ‘turning tragedy into comedy’ is truly enjoyable! If
you are interested in my work or would like to collaborate, please feel free to reach
out to me. | would be delighted to get to know you. See you soon!

.Iilaachrisandi D 085854516908 & daliyyahc@gmail.com
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Stroller Multifungsi

Groui merupakan produk
perlengkapan bayi yang terdiri
dari 3 (tiga) fungsi berbeda, yaitu
stroller yang dapat dialihfungsikan
menjadi tricycle dan balance bike.
Konsep multifungsi pada stroller ini
dilatarbelakangi oleh siklus hidup
stroller yang bersifat linear life
cycle, yaitu produk dengan siklus
hidup satu arah, yang memiliki fase
take-make-dispose yang sangat
merugikan lingkungan. Sebagai
solusi, siklus linear life cycle dapat
diubah menjadi circular life cycle
melalui penggantian fase akhir
dispose menjadi repurpose untuk
mengurangi dampak buruk terhadap
lingkungan.

Pemilihan tricycle dan balance
bike sebagai implementasi proses
repurpose pada stroller juga
bukan tanpa alasan. Tricycle dan
balance bike memiliki kesamaan
fungsi dengan stroller, yaitu

untuk menunjang pertumbuhan
dan perkembangan anak. Selain
itu, tricycle dan balance bike
memiliki konfigurasi desain yang
mirip dengan stroller, sehingga
berpeluang menjadi desain

yang sustainable. Dengan
demikian, desainer memilih untuk
menggabungkan ketiga produk
tersebut. Groui dapat digunakan
sepanjang 6 tahun dengan stroller
untuk anak usia 0-2 tahun, tricycle
untuk anak usia 2-3 tahun, dan
balance bike untuk anak usia 4-6
tahun. Sebagian besar material
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yang digunakan adalah aluminium
untuk menjaga keamanan dan
kekokohan produk. Pada bagian
frame terdapat motif kayu, sebagai
inisiasi dari konsep sustainability.
Peralihan fungsi dari stroller

ke tricycle atau balance bike
dirancang dengan mekanisme
knocked down atau bongkar
pasang.

Untuk membantu aktivitas bongkar
pasang, dalam satu produk Groui
telah dilengkapi dengan manual
book, bor portabel, dan baut
cadangan. Groui hadir dari 5 pilihan
warna unik yaitu jade black, blush
pink, butter, midnight, dan wine.
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Designer’s Profile

Hello there, I'm Audrey Zavelia Marlett. As you read this, | was a 21-year-old girl who
still never imagined that I'll go with an S.Ds degree in 4 months ahead wkwkwk. To
be honest, rather than being artsy, I'd rather be dizzy in the world of math, because
mathematics has certainty. If you take a look, the products I've made are always
geometric in shape, and seem a little complicated. But as time goes by, | realize art
isn’t that bad. | always feel amazed at myself every time | finish making a product,
and it will always put me in the mood. During product design learning, | enjoy
designing products for interiors. Product design is very cool for me. | hope someday |
will be a product designer, especially in interior and furniture design.

audrey.zm D 081231308512 8 audreyzm08@gmail.com
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Kreasi Produk Berbahan Dasar

Bambu

Afifah Mu’minah, S.Ds., M.Ds.

Universitas Pendidikan Indonesia Tasikmalaya

Design Explorative meningkatkan
pemahaman mahasiswa

dalam berpikir kreatif, mengasah
kepekaan desain (design sensibility)
dan mengasah keterampilan

tangan dalam mengolah bambu.
Mahasiswa mengeksplorasi material
bambu dengan eksperimen yang
menghasilkan bentuk estetis yang
bernilai fungsi. Bambu sebagai
salah satu material alam memiliki
keunggulan dalam serat yang
elastis, memiliki warna alami kuning-
kecoklatan yang estetis dan ramah

CREATIC 2024

lingkungan. Sifat ramah lingkungan
bambu memberikan kontribusi
kepada lingkungan dalam hal
mengurangi potensi penggunaan
produk berbahan dasar plastik.
Penggunaan produk berbahan
dasar plastik memiliki waktu
penguraian yang panjan sehingga
terjadi penumpukan sampah.
Namun, bambu merupakan material
yang memiliki keterbatasan yang
menjadi tantangan bagi mahasiswa
dalam proses eksplorasi yaitu rawan
terkena jamur, tidak tahan air dan



berubah warna menjadi kecoklatan
jika kadar air dalam bambu sudah
berkurang. Dengan mengetahui sifat
material mahasiswa mengeksplor
bambu dengan berpikir kreatif
proses pengolahan rupa.

Dengan menggunakan bambu
sebagai bahan dasar berkreasi,
Tegar Yustin Sugara “Yustinisme”
menghasilkan Cermin Yata dan
Muhammad Fayyadh Rasyid
Muziffar membuat Piring Kembang
Surya. Tegar mendapatkan
inspirasi dari senjata dalam sebuah
film animasi Jepang. Bentuk
menyerupai kerucut dengan detail
garis saling menyilang memberikan
kesan tegas dan volume pada
modul. Bentuk modul bambu
memberikan arah menuju pada
tengah karya yaitu cermin itu
sendiri. Ujung terluar modul yang
memiliki detail tujuh bentuk yang
runcing memberikan kesan yang
tegas dan kesan gerakan kinetis.
Cermin Yata memiliki fitur lampu
yang diselipkan di bagian dalam
modul bambu, memberikan kesan
glamour. Penciptaan karya Cermin
Yata memiliki nilai estetis juga nilai
fungsi untuk berkaca. Penciptaan
Piring Kembang Surya merupakan
hasil eksplorasi bambu yang
terinspirasi dari bunga matahari.
Bunga matahari memiliki kelopak
dan mahkota bunga yang mekar
dengan megah. Kemegahan bunga
matahari yang mengagumkan
dituangkan dalam bentuk piring
bambu Kembang Surya. Bagian
luaran piring yang mereplika
kemegahan mekar bunga matahari
yang membuat Piring Kembang
Surya menjadi pantas digunakan

dalam acara-acara adat yang riuh
ramai oleh warga yang datang dan
saling bercengkrama. Keindahan
dan fungsi dikemas dengan cantik
dalam Piring Kembang Surya.

Kreasi produk berbahan dasar
bambu mendekatkan mahasiswa
kepada bahan alam yang tersedia
di sekitar kota Tasikmalaya.

Kota Tasikmalaya terkenal

dengan produk kerajinan bambu
yang berasal dari sentra di
Rajapolah. Kerajinan bambu

khas Tasikmalaya mengalami

titik jenuh, dengan melakukan
bamboo design exploration
mahasiswa menghasilkan produk
berbahan dasar sehingga dapat
meningkatkan product value melalui
desain. Peningkatan product value
harapannya dapat menjadi pemicu
kerajinan bambu Tasikmalaya untuk
melaju dari titik jenuh.
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Surya

Piring Kembang Surya adalah
sebuah karya seni fungsional
yang terbuat dari iratan bambu
berkualitas tinggi. Diadaptasi dari
keindahan bunga matahari, piring
ini menggabungkan keindahan alam
dengan kegunaan praktis dalam
satu produk.

Dibuat dengan keahlian tangan
yang terampil, setiap piring memiliki
bentuk yang unik dan indah
menyerupai kelopak bunga matahari
yang sedang mekar. Bambu dipilih
dengan cermat untuk menciptakan
tekstur yang halus namun kuat,

memberikan daya tahan yang baik
untuk penggunaan sehari-hari.

Piring ini tidak hanya menambahkan
sentuhan estetika yang artistik,

tapi juga menambahkan kesan
tradisioanl pada meja makan

Anda, Produk ini ramah lingkungan
karena menggunakan bahan alami
yang dapat terurai dengan mudah.
Bambu sebagai bahan utamanya
juga memberikan kelebihan

tahan panas dan tahan terhadap
kelembaban, menjadikannya
pilihan yang ideal untuk menyajikan
hidangan hangat atau dingin.
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Designer’s Profile

Rasyid, Seorang Mahasiswa Desain Produk Industri
yang selalu menjadikan lingkungannya sebagai
bahan untuk mentransformasikan sebuah ide menjadi
sebuah produk yang indah serta mengandung nilai-
nilai estetika serta menggabungkan antara nuansa
tradisional dan modern. Rasyid selalu menatap kepada
tata letak alam yang proporsi dan seimbang serta
dapat menciptakan sebuah inspirasi dari mekarnya
kelopak bunga matahari yang tertuang dalam karya
produk alat makan yang berjudul “Kembang Surya”,
Produk tersebut berbentuk sebuah desain piring yang
berbahan iratan bambu.

fayyadh.rm

@ fayyadhrasyid@upi.edu
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Yata

Cermin Yata, cermin bulat
dengan diameter 30 cm ini tidak

hanya memenuhi fungsi praktis
sebagai alat refleksi, tetapi juga
menonjolkan desain frame dengan
keindahan alam berupa iratan
bambu yang dibuat menyerupai
kerucut sehingga menampilkan
kesan elegan pada desain cermin
tersebut.

Setiap iratan bambu dibuat
membentuk seperti corong es
krim (kerucut) dan disusun secara
teratur mengukuti lingkaran frame,

menciptakan tampilan yang
harmonis, elegan dan alami.
Tambahan lampu di antara

iratan bambu yang melingkar
memberikan sentuhan modern yang
memancarkan cahaya lembut,
menciptakan atmosfer yang hangat
dan menyenangkan.

Kombinasi antara fungsi cermin,
keindahan alam iratan bambu, dan
efek pencahayaan yang artistik
membuat karya ini menjadi aksen
dekoratif yang elegan dan berkelas
dalam ruangan.
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Designer’s Profile

Yustin, seorang mahasiswa Desain Produk yang mengapresiasi keindahan alam
dalam setiap nuansa yang diciptakan oleh Sang Pencipta. Dalam setiap detiknya,
dia menikmati keagungan alam, menyerap keindahan sekelilingnya seperti sumber
inspirasi yang tak terbatas dalam dunia ide. Dengan mata yang terus terbuka untuk
menggali keindahan yang tersembunyi, Yustin memiliki kepekaan yang luar biasa
terhadap bentuk rinci terkecil yang membentuk harmoni alam. Setiap bentuk,
warna, dan pola alami menjadi sumber inspirasi yang tak terbatas baginya, menjadi
landasan utama dalam menciptakan karya-karya yang mencerminkan pesona alam
semesta. Yustin terdorong untuk menuangkan ide dalam bentuk produk cermin
dengan frame terinspirasi dari keindahan artistik cangkang kerang dilautan. Secara
sekilas, Cermin ini juga terlihat membentuk cermin tradisional Jepang (yata no
kagami), yang diadaptasi sebagai senjata andalan oleh karakter Uchiha Itachi di
anime Naruto.

yustinsgr_19 () tegarsugara19@upi.edu
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Menstimulasi Perkembangan Kognitif Anak Usia
4-6 Tahun Melalui Cahaya dan Bentuk
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Geolumini bukan sekedar alat
permainan edukatif. Geolumini
merupakan salah satu media
pembelajaran yang mengenalkan
anak usia dini pada konsep
abstrak melalui pantulan cahaya.
Geolumini didesain dengan berbagai
pertimbangan  sehingga  cocok
untuk digunakan oleh anak usia 4-6
tahun. Produk ini merupakan salah
satu pelopor media pembelajaran
menggunakan konsep pantulan
cahaya dalam menstimulasi
perkembangan kognitif anak usia
dini dengan menggabungkan bentuk
geometris dalam konsep puzzle
dengan tangram dan media cermin.

Geolumini merupakan salah satu
media pembelajaran yang edukatif,
inovatif, serta menyenangkan
untuk digunakan oleh anak usia
dini. Konsep dasar Geolumini
terletak pada penggunaan cermin
dan bentuk-bentuk geometris yang
memberikan pengalaman belajar
yang unik. Dengan bantuan kartu
aktivitas, anak-anak diberi petunjuk
untuk mencocokkan bentuk-
bentuk tersebut dengan pantulan
cermin yang tepat. Tidak hanya
mengasah kemampuan  kognitif
dalam mengenali bentuk dan warna,
tetapi juga memperkuat kemampuan
manipulasi spasial anak. Kartu
aktivitas pada Geolumini terbagi
menjadi dua jenis, yaitu Kkartu
pertanyaan dan jawaban, yang
memberikan tantangan bertahap
bagi anak-anak. Hal ini membantu
dalam pengembangan kemampuan
mereka secara progresif, namun
tetap menyenangkan. Ditambah
dengan wadah kayu yang berfungsi
sebagai penyimpanan, Geolumini

juga mengajarkan tentang
keteraturan dan keterampilan dalam
merawat barang.

Figurasi pantulan cermin dalam
Geolumini terbagi menjadi cermin
tunggal dan cermin ganda, di
mana masing-masing  memiliki
efek pantulan yang berbeda,
memberikan dimensi baru dalam
permainan. Komponen ini bukan
hanya menyediakan variasi dalam
pengalaman bermain, tetapi juga
mengajarkan anak-anak tentang
konsep optik yang sederhana dengan
carayang menyenangkan. Geolumini
juga membantu dalam memperluas
imajinasi anak, membuka pintu
pada pemahaman yang lebih dalam
terhadap dunia sekitar mereka.
Dengan menggabungkan konsep
pantulan cahaya dan bentuk
geometris, Geolumini bukan hanya
alat permainan biasa, tetapi juga

katalisator untuk menumbuhkan
minat anak dalam eksplorasi
pengetahuan.
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Geolumini adalah sebuah
permainan edukatif yang
dirancang khusus untuk
menstimulasi perkembangan
kognitif anak usia 4-6 tahun melalui
konsep pantulan cahaya. Alat ini
menggabungkan sistem puzzle yang
melibatkan penggunaan cermin
serta bentuk-bentuk geometris

yang terinspirasi dari teka-teki
tangram. Dilengkapi dengan kartu
aktivitas yang memberikan petunjuk,
Geolumini dapat membantu anak-
anak dalam mencocokkan setiap
bentuk puzzle dengan pantulan
cerminnya. Hal ini bertujuan untuk
mengasah kemampuan kognitif
mereka dalam memahami bentuk,
warna, dan manipulasi spasial.

Kartu aktivitas terbagi menjadi dua
jenis, yaitu kartu pertanyaan dan
kartu jawaban. Hal ini ditujukan
untuk memberikan tantangan
secara bertahap kepada anak-anak,
sehingga memungkinkan mereka
untuk mengembangkan kemampuan
dengan berbagai tingkat kesulitan.
Alat permainan edukatif ini juga
dilengkapi dengan wadah kayu
yang berfungsi sebagai unit
penyimpanan dan area permainan.
Di dalamnya terdapat kompartemen
penyimpanan untuk menyimpan
komponen permainan dengan rapi.
Komponen permainan ini terdiri

dari dua kategori figurasi pantulan
cermin, yaitu cermin tunggal dan
cermin ganda. Keduanya memiliki
peran masing-masing dalam
memunculkan efek pantulan yang
berbeda. Adanya kompartemen
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penyimpanan juga memastikan
bahwa setiap komponen permainan
dapat disimpan dengan aman dan
teratur setelah digunakan.

Geolumini adalah sebuah alat
yang tidak hanya menyajikan
kesenangan dalam bermain,

tetapi juga merupakan media

yang sangat bermanfaat dalam
menstimulasi kemampuan kognitif
pada anak-anak usia 4-6 tahun.
Dengan memanfaatkan konsep
pantulan cahaya dan bentuk-bentuk
geometris, produk ini menjadi
sebuah cara yang interaktif dan
menyenangkan untuk membantu
anak-anak dalam memahami dunia
sekitar mereka.
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Designer’s Profile

Agra Fikri Lugmansyah, S.Ds., merupakan alumni Program Studi Sarjana Desain
Produk Telkom University. Saat ini berprofesi sebagai illustrator dalam industri game
dan animasi dengan kompetensi dalam bidang storyboard dan environment design.

agrafl 8 agrafl21@gmail.com
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Bab 8

Bahan Baku Furnitur yang Ramah Lingkungan
(SDGs 9)

Endro Tri Susanto S.Sn., M.Sn
Institut Seni Indonesia Yogyakarta
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rogram Studi Desain Produk

ISI Yogyakarta menempatkan
Mata Kuliah Desain Furnitur sebagai
salah satu mata kuliah yang wajib
diambil mahasiswa. Mata kuliah
ini mempunyai beban 3 SKS.
Mata kuliah berbasis projek ini
memiliki substansi pengetahuan
teoritis tentang perancangan dan
produksi furnitur, serta praktik
merancang furnitur sesuai dengan
kaidah tertentu yang mempunyai
kualitas teknis maupun estetis.
Tujuan lainnya adalah agar
mahasiswa memiliki pengetahuan
material dan konstruksi furnitur
dengan memperhatikan fungsi,
estetika, bahan, bentuk dan
mempertimbangkan ergonomi dan
anthropometri, dan proses produksi
(ragam teknik dan teknologi
kontruksi dan teknik produksi) serta
memiliki karakter yang spesifik.
Bahkan beberapa projek desain
furnitur karya mahasiswa Program
Studi Desain Produk ISI Yogyakarta
dilanjutkan menjadi projek Tugas
Akhir (Athena et al., 2022; Mulyana
et al., 2023; Prasetya et al., 2023;
Vidyaprabha et al., 2022)
Mendesain berarti melaksanakan
suatu rentetan kegiatan yang
menggabungkan daya cipta,
penguasaan perkembangan
teknologi, dan unsur estetika
yang memenuhi syarat untuk
diproduksi. Desain adalah kegiatan
pemecahan masalah dan inovasi
teknologis yang bertujuan untuk
mencari solusi terbaik dengan
jalan memformulasikan terlebih
dahulu gagasan inovatif ke dalam

suatu model, dan kemudian
merealisasikan kenyataan secara
kreatif. Projek yang diangkat
sebagai tema pada Mata Kuliah
Desain Furnitur ini selalu berganti
disesuaikan dengan trend, isu
lingkungan (sustainable) ataupun
disesuaikan SDGs (Sustainable
Development Goals).

Projek kali ini mengetengahkan
tema rotan sebagai isu sentral

dan diaplikasikan sebagai material
utama furnitur. Rotan merupakan
bahan baku industri yang
mempunyai keunggulan negara
Indonesia. Rotan adalah salah
satu sumber kekayaan hayati di
Indonesia dan merupakan hasil
hutan non-kayu yang sangat
potensial. Salah satu sub sektor
industri yang memiliki potensi cukup
besar untuk dikembangkan di
Indonesia serta memiliki pasar yang
potensial baik di pasar domestik
maupun pasar internasional
adalah industri pengolahan

rotan. Secara ekonomi, produksi
rotan cukup menjanjikan untuk
terus dikembangkan dan dapat
dijadikan sebagai sumber baru
perolehan devisa negara. Indonesia
merupakan negeri penghasil rotan
mentah terbesar di dunia.

Rotan merupakan primadona hasil
hutan non kayu karena memiliki
nilai ekonomis yang tinggi. Pasar
internasional juga sudah mengenal
furnitur rotan yang berasal dari
Indonesia karena terkenal dengan
kualitasnya yang memuaskan.
Beberapa tulisan menunjukkan
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bahwa rotan banyak dipilih sebagai
material utama furnitur (Edward

et al., 2022; Palupi et al., 2016;
Wishnuprasetya, 2017). Permintaan
pasar internasional terhadap furnitur
rotan cukup tinggi kerena rotan
memiliki beberapa keunggulan
daripada kayu, seperti ringan, kuat,
lentur dan murah. Rotan juga dipilih
karena sifatnya yang sustain (Usop,
2019). Produk barang jadi rotan
memiliki nilai ekonomis yang lebih
besar daripada barang mentah rotan
di pasar internasional. Pemanfaatan
rotan terutama digunakan sebagai
bahan baku furnitur. Furnitur rotan
dibuat dalam skala industri yang
dapat menyerap jumlah tenaga
kerja yang besar. Industri furnitur
rotan merupakan konsumen utama
bahan baku rotan. Oleh karena itu
mengembangkan industri furnitur
rotan Indonesia merupakan elemen
yang penting

Kemampuan untuk mengolah
Rotan sebagai bahan baku (raw
material), serta teknik yang
disesuaikan dengan karakteristik
bahan. Penerapan metode design
thinking dipilih karena pada

proses pengembangan inovasi
didukung oleh pemahaman secara
menyeluruh melalui pengamatan
langsung kepada calon pengguna
sebagai sasaran untuk mengetahui
kebutuhan dan keinginan pengguna
serta langkah — langkah yang cukup
efektif dalam menentukan solusi.

Dua karya sebagai output Mata
Kuliah Desain Furnitur dari

CREATIC 2024

Mahasiswa Desain Produk ISI
Yogyakarta diantaranya adalah
“Ease” (Nisa Nur Hasanah) dan
“Mantodea Lazy Chair* (Dhia
Falaa Rafif Dewangga). Karya
pertama, Ease, merupakan
furnitur berbentuk sofa 2 seats
dengan dimensi 120 x 75 x 75

cm. Nisa Nur Hasanah berhasil
mengkolaborasikan gaya Jepang
yang natural dan Scandinavian
Style Style yang rustic, clean,

dan simple. Hal tersebut tampak
pada bentuk-bentuk dengan kesan
sederhana dan warna terang.
Dudukan sofa dirancang dengan
menggunakan busa tebal dan
upholstery kain yang lembut dengan
warna yang soft. Sedangkan pada
sandaran punggungnya yang lebih
menampakkan desain ala Jepang
membuat tampilan keseluruhan
sofa tersebut menjadi elegan dan
kokoh. Dimensi dudukan dan
sandaran punggung yang cukup
lega memberikan pengalaman
duduk yang nyaman. Ini sesuai
dengan konsep yang diangkat,
yaitu “Rest Here*“. Sayang sekali,
detail pada sandaran tangan
seolah diabaikan karena hanya
berupa rotan dengan diameter
sekitar 3 cm tanpa balutan apapun.
Sehingga pengguna merasa tidak
nyaman jika meletakkan lengannya
pada sandaran tangan tersebut.
Perlu ada treatment lebih pada
bagian tersebut untuk mencapai
kenyamanan duduk yang maksimal.
Diantaranya adalah dengan
memberikan busa yang membalut
rotan sandaran tangan tersebut



dan melapisinya dengan upholstery
kain lembut yang senada dengan
dudukan sofa.

Karya kedua, Mantodea Lazy Chair,
adalah sebuah kursi santai yang
seluruhnya terbuat dari rotan. Dhia
Falaa Rafif Dewangga sebagai
perancangnya, menghadirkan

gaya kontemporer yang tetap
mengedepankan fungsi, yaitu
sebagai kursi santai. Sandaran
berbentuk garis-garis curve menjadi
dominasi visual kursi ini. Dan
meskipun tidak menggunakan

busa pada dudukannya, kursi ini
sangat nyaman saat diduduki.
Sebagai bagian dari fungsi, faktor

ergonomi diperhitungkan dengan
sangat cermat, mulai dari lebar
dan kedalaman dudukan, tinggi
dudukan, hingga sudut kemiringan
sandaran punggung. Mungkin
karena mempertahankan tampilan
yang lugas, tanpa material
tambahan inilah yang mendorong
si perancang tidak memberikan
treatment pada kedua sandaran
tangan kursi.






Sofa Rotan Ease

ofa Rotan Ease yang memiliki
dimensi 120 x 75 x 75 cm
ini tidak hanya memenubhi nilai
ergonomis sebagai tempat duduk,
namun juga menunjukkan desain
sandaran punggung dan kaki
kursi dengan keindahan serta
memanfaatkan sifat alami rotan
yang dapat dilenturkan sehingga
dapat memadukan antara nilai
kenyamanan dan keindahan
pada produk sofa tersebut. Pada
sandaran punggung sofa ini akan
tampak lurus jika dilihat dari arah
depan sebagaimana gaya minimalis
pada gaya japandi. Sedangkan
jika dilihat dari arah samping,
akan memperlihatkan /ooks yang
berbeda dimana kaki dan sandaran

tangan tampak menyatu dengan
lengkungan-lengkungan yang tidak
biasa namun tetap mengandung
estetika.

Kombinasi antara fungsi sofa,
keindahan rotan Indonesia, dan
estetika pada desainnya sendiri
akan membuat kaya ini menjadi
tempat duduk yang nyaman serta
menjadi dekoratif berkelas dalam
ruangan.

il Y
.
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Desainer: Spesifikasi:
Nisa Nur Hasanah

120 x 75 x 75 cm
Dosen Pembimbing:
Nor Jayadi S.Sn., M.A.

Designer’s Profile

Nisa, seorang mahasiswa desain produk yang sangat berorientasi pada dunia kreatif
dalam menciptakan solusi fungsional untuk permasalahan desain. Dengan latar
belakangnya yang kuat dalam pemahaman tentang kebutuhan pengguna, ia memiliki
kemampuan untuk menggabungkan elemen desain estetika dengan kepraktisan
yang tinggi. Keinginannya untuk memahami secara mendalam kebutuhan pengguna
membuatnya terampil dalam melakukan penelitian, analisis pasar, dan mengidentifikasi
solusi inovatif. Nisa terdorong untuk menuangkan ide dalam berntuk sofa rotan dengan
sandaran punggung tampak tegak jika dilihat dari arah depan, namun tetap nyaman
ketika digunakan.

nisahasanah @ hasanahnnisa@gmail.com
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Mantodea
Lazy Chair




Mantodea Lazy Chair

adalah sebuah karya yang
menggabungkan keindahan dan
kenyamanan dalam desain kursi
rotan. Kursi ini memancarkan
kehangatan alami dan menawarkan
pengalaman santai yang luar
biasa. Dengan kontruksi yang
presisi dari serat rotan alami, kursi
ini memberikan kekokohan dan
daya tahan yang tinggi. Desain
ergonomisnya memberikan
kenyamanan optimal dengan
sandaran punggung yang
melengkung dan tempat duduk
yang dalam. Mantodea Lazy Chair
juga memiliki daya tarik visual yang
menakjubkan. Sentuhan estetika
yang elegan, warna-warna

alami, dan tekstur rotan yang

indah memberikan tampilan yang
menawan dan membawa suasana
alam ke dalam ruangan user. Kursi
ini merupakan kombinasi sempurna
antara gaya kontemporer dan
keaslian alami. Dengan Mantodea
Lazy Chair dalam ruang santai,
user dapat menikmati keindahan
alami rotan, kenyamanan yang

tak tertandingi, dan suasana

santai yang mengundang user
untuk bersantai dan merenung. Ini
adalah karya yang memadukan
keindahan dan fungsionalitas untuk
menciptakan pengalaman duduk
yang istimewa.
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Desainer:

Spesifikasi:

Dhia Falaa Rafif Dewangga

Panjang: 630 mm

Dosen Pembimbing: Lebar: 120 mm

Nor Jayadi S.Sn., M.A.

Tinggi: 862 mm

Designer’s Profile

Saya seorang Desainer Produk dan Desainer Grafis dengan keahlian dalam
menciptakan konsep kreatif dan solusi desain yang menarik. Saya memiliki
pemahaman yang kuat tentang proses desain produk dan kemampuan untuk
menggabungkan elemen desain, fungsionalitas, dan kebutuhan pengguna. Di
bidang desain grafis, saya unggul dalam menciptakan identitas merek, desain logo,
dan materi pemasaran. Saya memiliki keterampilan komunikasi yang kuat dan
berkembang baik dalam lingkungan tim kolaboratif maupun ketika bekerja secara
mandiri.

rafifdwg @ rafif.dewangga@gmail.com
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Bab 9

Perancangan Cap Lampu Rotan dan Sepatu
Boot berbasis material Daun Mansiang

Kendall Malik S.Sn., M.Ds.
Institut Seni Indonesia Padang Panjang




esain produk merupakan

keilmuan yang sudah
berkembang di Indonesia. Terlihat
banyaknya berdiri program studi
desain produk yang ada diseluruh
Indonesia. Program studi Desain
Produk yang ada di Indonesia
terdapat 27 program studi. Semua
prodi Desain Produk ini memiliki
karakter dan warnanya masing-
masing, namun tetap memiliki
tujuan yang sama yaitu untuk
mengembangkan desain produk
industri termasuk home industry
(UMKM).
Prodi Desain Produk ISI
Padangpanjang lebih memfokuskan
pada pengembangan usaha UMKM
yang ada di Sumatera. Hal ini
menjadi Sumatera banyak memiliki
UMKM yang tersebar di semua
daerah-daerah Sumatera dan
memiliki bahan-bahan yang sesuai
dengan sumber daya alam (SDA)
daerah masing-masing. Akhirnya
melahirkan khas yang dihasilkan
pengrajin daerah tersebut. Jenis
bahan di UMKM yang digunakan
mulai dari rotan, bamboo, kulit,
tembaga, kayu, benang sulaman
(textile), benang tenun, batik tulis
khas Sumatera Barat, keramik,
gerabah, mansiang, logam dan lain-
lain sebagainya. Ini menjadi peluang
bagi prodi Desain Produk di ISI
Padangpanjang.

Karakter semua UMKM itu menjadi
peluang prodi Desain Produk, hal
ini menjadi Mata Kuliah Desain
Produk Berbasis Material dan
Produksi Sederhana. Dalam mata

kuliah ini mahasiswa diperbolehkan
untuk memilih UMKM yang akan
dikembangkan secara desain
produk. Namun dalam Mata Kuliah
ini produk yang dipilih yaitu produk
yang berbasis material rotan dan
Berbasis daun mansiang.

Rotan merupakan material alami
yang dimiliki di negara Tropis.
Indonesia memiliki daerah-daerah
yang menghasilkan rotan, meliputi

: Kepulauan Kalimantan, Sulawesi,
Sumatera dan Pulau jawa termasuk
beberapa kepulauan lainnya.
(Wardono, 2005). Rotan ini tumbuh
biasanya di negara-negara beriklim
tropis dan tumbuhnya lebih banyak
di hutan-hutan rimba seperti
Indonesia. (Ranjan, MP, Nilam

lyer, 1986). Melihat SDA (Sumber
Daya Alam) yang dimiliki harusnya
Indonesia dapat menguasai

pasar produk rotan baik secara
nasional maupun internasional.
Sebenarnya keikutsertaan produk
rotan Indonesia sudah lama dikenal
secara global namun ada beberapa
industri rotan yang tidak bisa
memenuhi syarat dalam ekspor dan
impor produk.

Akhirnya industri rotan dalam
negeri menjadi lesu dan susah
berkembang. Hal ini berimbas ke
pulau Sumatera, selain di pulau
Jawa yang memiliki industri rotan
ternyata di pulau Sumatera juga
memiliki industri-industri rotan
yang sudah lama berdiri yaitu di
daerah Cengkeh, Padang. Namun
industri rotan tersebut mengalami
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penurunan yang diakibatkan selain
dampak krisis moneter di tahun
1998, juga produk yang diproduksi
tidak mengalami perubahan yang
signifikan. Hal ini dalam prodi
desain produk dalam Mata Kuliah
Desain Produk Berbasis Material
dan Produksi Sederhana melakukan
pengembangan desain produk rotan
yang sesuai dengan selera pasar di
Kota Padang.

Produk berbasis material rotan
yang dikembangkan desainnya
oleh mahasiswa a.n. Ragga yaitu
cup lampu duduk untuk tidur.
Pengembangan Produk lampu
tidur bertujuan untuk melihat
selera pasar yang ada di Padang,
Sumatera Barat. Kemudian

UMKM yang dipilih yakni UMKM
yang berbasis spesialis dalam
membuat furnitur rotan. Dengan
melakukan riset yang dilakukan
oleh mahasiswa bahwa UMKM ini
mengalami penurunan penjualan
khususnya di Kota Padang. Melihat
permasalahan itu maka mahasiswa
desain produk memprogram dalam
pengembangan desain produk
rotan buatan lokal sendiri yang
dikembangkan secara mandiri.
Untuk itu Ragga telah memberikan
beberapa alternatif-alternatif desain
dalam pengembangan produk
rotan lokal yang ada di sentra
rotan yang berlokasi Batungtaba
pitameh (daerah cengkeh). Dalam
pengembangan desain produk
berbasis material ini mahasiswa
tersebut menggunakan metafora
sarang laba-laba yang terbuat
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dari bahan rotan, kemudian
memadukan besi (logam) sebagai
dudukan lampu dan pipa besi
tempat kabel listrik, sedangkan
kayu sebagai dudukan besi sebagai
dudukan yang merepresentasikan
sebuah pohon. Desain ini terlihat
modern, dikarenakan proses

dan penyajiannya menggunakan
semi teknologi. Desain cup lampu
laba-laba ini diposisikan di ruang
tamu atau kamar tidur. Pasar yang
ditargetkan untuk kelas menengah
ke atas. Hal ini produk memiliki
status di bangsa pasar. Begitupun
pada desain sepatu boot kulit yang
di mix dengan daun mansiang.

Mansiang merupakan tumbuhan
yang hidup di daerah 50 Kota di
Payakumbuh. Menurut Isfi dan
Novita bahwa Tumbuhan Mansiang
adalah sejenis rumput atau wlingi
yang banyak tumbuh liar di alam.
Bahan mansiang ini dikeringkan
dan kemudian siap untuk dianyam.
Sumatera Barat merupakan

salah satu sentra penghasil
kerajinan mansiang, terutama di
daerah Kubang Kabupaten Lima
Puluh Kota. (Maulid Hariri Gani,
Widdiyanti, Yandri, Temmy Thamrin,
2023). Kerajinan Mansiang ini
banyak dikenal oleh masyarakat
luas, dimana kerajinan terdapat

di Jorong Taratak Lima Puluh
Kota, Payakumbuh. Kerajinan

ini menjadi kerajinan yang

sudah berjalan secara turun
temurun, hal ini menjadi usaha
yang sudah mendarah daging

oleh desa setempat. Produk



kerajinan yang mereka hasilkan
diantaranya, kambuik (Tempat
beras untuk pergi menjenguk
orang meninggal), dompet uang,
tempat pensil, dan produk lainnya.
Semua produk tersebut dibuat
secara handmade, namun masih
kurang varian produknya. Menurut
Lita bahwa keberagaman ini
muncul sebagai pilihan untuk
menghasilkan daya saing yang
lebih besar dan terkait langsung
dengan strategi perusahaan
dalam memenuhi preferensi
pelanggan, serta meningkatkan
kinerja penjualan.(Lita & Fahmy,
Rahmi, 2023). Produk ini rata-rata
masuk ke segmen umum, namun
mahasiswa desain produk ISI
Padangpanjang a.n. Resmelani
merancang sebuah produk dengan
berbahan mansiang ditargetkan
ke dalam segmen pasar anak
muda khususnya kategori fashion.

Bertujuan untuk meningkatkan dan
meluaskan segmen pasar masiang
ke masyarakat luas. Sehingga
pengrajin lokal mendapatkan
income apabila desain mansiangnya
dikembangkan secara desain
produk. Produk yang dikembangkan
yaitu sepatu kategori booth untuk
fashion bergender wanita. Produk
sepatu boot ini menggunakan
material utamanya adalah
mansiang kemudian di mix dengan
berbahan kulit berwarna hitam. Hal
ini bertujuan untuk menjangkau
selera pasar bagi wanita yang
berkarakter tomboi, funky dan

gaul. Produk ini dirancang untuk
memenuhi kebutuhan pasar dan
selera pasar. Secara garis besar
perancangan cup lampu rotan dan
sepatu boot dapat menghasilkan
produk yang bernilai jual dan dapat
meningkatkan income untuk UMKM
yang ada di Sumatera Barat.
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Rattan Table Lamp

erbahan Rotan mix dengan

kayu dan besi. Rotan
mengambil bentuk dari sarang
lebah, dengan desain yang
menggantung di besi dan kayu.
Di bagian bawah diberikan alas
kayu sebagai penopang dari besi
dan rotan. Desain tersebut dibuat
untuk penunjang interior dengan
penerangan lampu LED kuning
yang membuat bayangan anyaman
rotan lebih timbul. Penggunaan
besi dan kayu menghasilkan kesan
modern dengan penggunaan warna
hitam pada besi dan Coklat tua
pada kayu.

Desainer:
Ragga Rizky Malikian

Dosen Pembimbing:
Kendall Malik S.Sn., M.Ds.

Spesifikasi:
60 x 19.5 cm
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Designer’s Profile

Ragga Rizky Malikian biasa dipanggil Ragga. Lahir di Bandung,17 Maret 2003. Berasal
dari keluarga biasa, ayah adalah orang Minang dan ibu orang Sunda. Saya sudah lama
menetap di Sumatera Barat di Batusangkar sekitar 12 tahun. Saya sekolah di SD negeri
31 Lima Kaum, kemudian MTsN Batusangkar dan MAN 2 Tanah Datar dan Kuliah di
Institut Seni Indonesia Padang Panjang sekarang ini. Saya saat ini menekuni program
studi Desain Produk ISI Padang Panjang.

Saya senang sekali dengan desain produk karena cakupannya yang luas sehingga
membuat saya bisa lebih mengeksplor dalam mendesain sesuatu. Kemudian saya
juga mengerti tentang perhitungan seperti antropometri, ergonomi ternyata 2 ini sangat
penting didalam mendesain suatu produk semuanya itu saya dapat kan di desain
produk yang dimana dulu saya belum mengetahui adanya hal itu. Hal yang membuat
saya semakin semangat adalah saya bisa mewujudkan suatu desain,dan disitu saya
mendapatkan rasa bahagia karena itu ada didepan mata sendiri dan semua itu karena
Rahmat Allah SWT dan dukungan dari dosen. Pesan saya untuk diri saya sendiri dan
semua orang “keep up the spirit and keep working. Don’t give up because the results will
be seen at the end not at the beginning.”

apasihblek @ ragarizki001@gmail.com
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Mansiang
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arya “Boot’s” ini terbuat dari

Mansiang dan kulit. Mansiang
adalah sejenis tumbuhan yang hidup
di rawa-rawa dan memiliki masa
panen sekitar 4 bulan. Mansiang
ini dapat di temukan di Taratak
Kanagarian Kubang,Kecamatan
Gugu, Kabupaten Lima Puluh Kota,
Sumatera Barat.

Mengapa harus Mansiang?
Karena di Kanagarian Kubang

ini, mansiang biasanya hanya
digunakan pada produk dengan
desain yang monoton seperti

tas jinjing, sehingga peminatnya
hanya ibu-ibu rumah tangga saja.
Terlebih lagi produk dari mansiang
ini biasanya menggunakan
beberapa perpaduan warna cerah

yang bias di bilang khas dengan
warna ibu-ibu. Kehadiran Boot'’s
Mansiang ini diharapkan dapat
mengubah asusmsi masyarakat
bahwa mansiang tidak hanya
dapat digunakan oleh kalangan
ibu-ibu saja tetapi remaja sampai
orang tua dapat menikmati dalam
menggunakan produk berbahan
mansiang ini.

Mansiang memiliki sifat bahan yang
gampang rusak bila tertekuk terus
menerus, karena ini lah Boot’s
Mansiang ini di padukan dengan
kulit berwarna hitam yang selain
menjaga bahan mansiangnya juga
dapat menciptakan kesan elegan,
modis dan kasual di kalangan anak
muda.
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Designer’s Profile

Resmelani Septia, yang kerap dikenal dengan sebutan Melan, ialah seorang
yang gemar membuat kerajinan, sketching, dan menyukai hal hal yang unik. Awal
memiliki ketertarikan dengan desain itu sejak sekolah menengah pertama namun
tidak ingin masuk dalam dunia desain tersebut karna menggap desain itu susah dan
membutuhkan skill yang oke, yang membuatnya sebatas menyukai saja tidak lebih.
Namun saat Sekolah Menengah Atas penasaran lebih tentang desain menuntunnya
untuk menempuh studi di bidang desain produk yang sebelumnya tidak pernah
terbayangkan sedikitpun.

melanrs_ @. lanisepti Dgmail.com
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alam perkembangan industri

kafe di Purwokerto, tantangan
krusial adalah menciptakan identitas
yang membedakan satu kafe dari
yang lain di tengah persaingan
yang ketat. Meskipun pertumbuhan
Coffee Shop melonjak, perbedaan
karakteristik antar kafe menjadi
kunci utama untuk menarik
perhatian.

Solusi potensialnya adalah
memanfaatkan lampu hias bambu
secara inovatif sebagai elemen
pencahayaan yang memberikan
keunggulan kenyamanan, serta
memiliki desain yang ciri khas.
Dengan adanya kolaborasi IKM
Lampu Hias Bambu, dalam
pengembangan desain lampu hias
yang memiliki ciri khas

unik tersendiri yang dapat
diproduksi massal, penyesuaian
interior kompetitif, serta aspek
ramah lingkungan.

Penggunaan lampu hias bambu
akan menciptakan suasana
menarik dan nyaman terhadap
pengunjung kafe. Lampu hias
bambu ini tidak hanya menciptakan
suasana menarik dan nyaman,
tetapi juga menawarkan perpaduan
antara unsur klasik modern dan
reminiscence. Unsur modern terlihat
dari penggunaan bahan-bahan dan
desain yang terkini, sedangkan
unsur klasik terlihat dari bentuk
kap lampu yang sederhana dan
minimalis.
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Dalam konteks reminiscence, dapat
dimaknai sebagai sebuah perjalanan
nostalgia. Kap lampu yang terbuat
dari material alami mengingatkan
kita akan masa lalu yang lebih
sederhana dan bersahaja.
Sementara itu, kap lampu yang
terbuat dari material modern
mengingatkan kita akan masa kini
yang lebih kompleks dan dinamis.
Penerapan lampu hias bambu dalam
industri kafe akan memberikan
dampak positif pada IKM Lampu
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Hias Bambu. Kolaborasi ini
membuka pintu bagi pengembangan
produk secara masif, memberikan
ruang bagi pengembangan desain
yang unik dan memiliki ciri khas,
dan memperkenalkan produk
mereka ke pasar yang lebih luas,
meningkatkan keberlangsungan dan
pertumbuhan IKM lokal.



25CM

Designer’s Profile

Fitria Nur Rohimah, atau akrab disapa Fitria, adalah individu yang penuh semangat
untuk belajar, menjelajahi hal baru, dan menghadapi tantangan. Meskipun awalnya
tidak memiliki bakat dalam menggambar atau desain, Fitria memiliki sifat suka
mencoba hal-hal baru dan menantang dirinya sendiri. Keinginannya yang tinggi untuk
tumbuh dan berkembang membawanya untuk mengeksplorasi bidang yang tidak
familiar. Ketertarikannya terhadap dunia desain muncul sejak pertama masuk kuliah,
dan semangat inilah yang terus mendorongnya hingga saat ini, di mana ia sedang
menempuh studi dalam bidang desain produk. Fitria tidak hanya melihat desain
sebagai keahlian, tetapi sebagai cara untuk terus berkreasi dan berinovasi sehingga
menghasilkan desain yang unik, fungsional, tentunya menarik.

triafrun @ fitrianurrohimah@gmail.com
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ecinta teh menghadapi

tantangan untuk memastikan
kualitas teh seduhan yang
memberikan manfaat kesehatan
tanpa menimbulkan dampak negatif
dari kafein yaitu semakin lama
mempertahankan suhu air dapat
meningkatkan senyawa kafein
pada teh yang dapat berakibat
buruk pada tubuh. Dalam rangka
memenuhi kebutuhan beragam
para penikmat teh, diperlukan
solusi praktis. Desain feapot ini
bertujuan untuk memberikan solusi
dengan mengurangi kandungan
kafein yang tidak diinginkan dengan
mengeluarkan uap panas yang
terperangkap terlalu lama. Tutup
teapot dirancang dengan lubang-
lubang kecil untuk memungkinkan
pelepasan uap panas yang
terperangkap, dan pengguna dapat
mengontrol suhu apakah ingin cepat
dingin minuman mereka atau ingin
menikmati minumannya dalam suhu
panas dengan memutar tutupnya.

Dalam proses produksi, metode
pembuatan menggunakan teknik
putar dipilih karena dianggap paling
kokoh dan efisien secara ekonomi.

Teknik putar umumnya digunakan
untuk menciptakan bentuk keramik
yang bulat. Rancangan ini dapat
diadopsi oleh IKM Keramik

Usaha Karya sebagai tempat

yang dipercaya dalam proses
perancangan ini untuk produksi dan
di pameran pada acara mendatang.
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Designer’s Profile

Muhamad Amar Ma'’ruf, seorang mahasiswa yang mandiri dan tidak pernah
sekalipun bergantung pada orang lain. Namun, kemudian ia menyadari apa artinya
berpetualang sendiri, bahagia sendiri, menikmati kesuksesan yang telah dibangun
sendirian. Aku baru menikmati hidup jika aku menjalaninya dengan orang yang ku
kasihi, itu lah kebahagiaan yang nyata.

amar_aww amar80363@gmail.com
%
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Creatic, sebuah perjalanan
eksploratif dalam kekuatan
kreativitas desain, melibatkan
pemahaman yang mendalam
terhadap 22 karya desain produk
yang dihasilkan oleh 22 mahasiswa
jurusan desain produk dari 6
universitas di Indonesia. Buku

ini bukan sekedar dokumentasi
tentang proses berpikir desainer,
lebih dari itu, buku ini menjadi
sebuah panduan lengkap yang
mengajak pembaca untuk
meresapi dan memahami esensi
dari setiap langkah yang diambil
dalam mengekspresikan ide dan
menciptakan inovasi.

Setiap karya desain yang dibahas
dalam buku ini disajikan secara
rinci, menjabarkan proses

kreatif dan pemikiran di balik
setiap produk. Penekanan pada
keberagaman dan inklusifitas
tidak hanya menjadi tema utama,
melainkan juga menjadi prinsip
yang mewarnai setiap halaman
dengan kekayaan ide dan solusi
kreatif. Seiring dengan eksplorasi
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22 karya tersebut, pembaca diajak
untuk memahami bagaimana
keberagaman budaya, kebutuhan
pengguna, dan perspektif yang
beragam menjadi katalisator utama
dalam mencapai hasil desain akhir
yang tidak hanya kaya secara
estetika, tetapi juga dengan dampak
yang berkelanjutan.

Buku ini menginspirasi pembaca
untuk lebih dari sekadar melihat
desain produk sebagai objek fisik.
Lebih dari itu, pembaca diundang
untuk memahami bagaimana
desainer dapat menjadi pemberi
solusi yang responsif terhadap
kebutuhan aktual masyarakat.
Kesadaran akan pentingnya
memasukkan isu sehari-hari
manusia dalam proses desain
menjadi landasan bagi penciptaan
produk yang tidak hanya fungsional,
tetapi juga mampu mengakomodasi
dan merespons keberagaman
masyarakat.

Selain itu, buku ini menjelaskan
secara rinci bahwa desain produk



tidak dapat dipisahkan dari realitas
global yang dihadapi oleh manusia.
Isu-isu lingkungan, psikologi,

dan ergonomi ditempatkan

sebagai elemen kritis yang harus
dihadapi oleh setiap desainer.
Dalam menghadapi tantangan
lingkungan, desainer didorong
untuk berpikir secara berkelanjutan,
mempertimbangkan dampak
produk terhadap lingkungan, dan
mempromosikan kesadaran akan
tanggung jawab ekologis.

Pembaca juga diperkenalkan pada
kompleksitas psikologi manusia
dan kebutuhan ergonomis dalam
desain produk. Pemahaman
mendalam tentang perilaku
manusia menjadi kunci untuk
menciptakan produk yang tidak
hanya memenuhi fungsi tetapi

juga secara emosional terhubung
dengan pengguna. Aspek ergonomi
diangkat sebagai elemen utama
untuk memastikan kenyamanan
pengguna, mengingatkan pembaca
bahwa sebuah produk yang nyaman
akan lebih diterima dan digunakan
dengan baik.

Buku ini pun menyoroti peran
kreativitas dalam pengembangan
produk, menggambarkan
bagaimana inspirasi dari budaya
lokal mendorong desainer untuk
menciptakan produk yang tidak
hanya memiliki nilai fungsional tetapi
juga elemen visual dan kreatif yang
unik. Melalui perspektif ini, pembaca
dibimbing untuk memahami bahwa
kreativitas bukan hanya tentang
menyusun ide, tetapi juga tentang
meresapi keunikan budaya dan
meresponsnya melalui desain yang
orisinal.

Dengan mendalamnya eksplorasi
terhadap isu-isu seperti psikologi,
kreativitas, ergonomi, leisure, dan
lingkungan, buku ini tidak hanya
menjadi panduan bagi desainer,
tetapi juga menjadi sumber
pengetahuan yang kaya bagi
pembaca yang tertarik dalam dunia
desain produk. Creatic, lebih dari
sekadar buku, menjadi sebuah
penghubung dalam kompleksitas
koneksi berbagai aspek dalam
dunia desain produk.

Hairunnas, S.Ds., M.MT.
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Guguh Sujatmiko, S.T., M.Ds.

uguh Sujatmiko adalah seorang

desainer yang dikenal karena
kecepatan dan ketepatannya
dalam mengeksekusi karya seni
visual. Karirnya dimulai pada tahun
2002 ketika ia merancang visual
robot api untuk Kontes Robot
Cerdas Indonesia (KRCI). Sebagai
desainer, Guguh telah menciptakan
banyak karya cetak untuk buku,
majalah, poster, dan acara
nasional. la juga terlibat sebagai
konsultan desain di Jakarta dan
Bandung. Selain berkarier, Guguh
juga aktif sebagai dosen tetap di
Fakultas Industri Kreatif Universitas
Surabaya (Ubaya) dengan fokus
pada desain grafis, advertising,
dan branding strategy. la tengah
mengembangkan keilmuannya
terkait interaksi visual, hirarki visual,
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CREATIC 2024

dan budaya visual serta menjabat
sebagai Ketua Program Studi
Desain Produk di Ubaya.

Kini, Guguh Sujatmiko memiliki
cita-cita untuk membuktikan bahwa
pencarian “kitab suci” tidak selalu
harus menuju ke barat, namun juga
bisa dilakukan ke timur dengan
menggali potensi visual dalam
belantara multiverse tradisional.
Untuk mewujudkan hal ini, ia sedang
menempuh program doktoral di
Institut Seni Indonesia Denpasar.

Kontak Penulis:

& mikomiko.design@gmail.com

& guguh.sujatmiko@gmail.com

& guguh.sujatmiko@staff.ubaya.ac.id



Wyna Herdiana, S.T., M.Ds.

peninggalan budaya Indonesia
merupakan hal menarik yang sering
kali dijadikan sumber penciptaan
karyanya. Transformasi tradisi

yang dilakukan untuk melestarikan
budaya bangsa sendiri sangat
diperlukan, dengan menghasilkan
karya-karya produk Nusantara

yang inovatif karena keragaman
artefak budaya Indonesia tersebar
di seluruh wilayah Nusantara dan
merupakan aset tidak ternilai bagi
bangsa Indonesia. Desainer ingin
menjadi salah satu kontributor untuk
membangun identitas Nasional agar
tidak tergerus tandingan terhadap
globalisasi.

yna Herdiana menempuh

pendidikan Sarjana Desain
di Institut Teknologi Sepuluh
Nopember Surabaya, Magister
Desain di Institut Teknologi Bandung
dan saat ini sedang mengembang
pendidikan Program Doktoral di
Institut Seni Indonesia Denpasar.
Ketertarikan dan fokus penelitian
pada Desain Produk, utamanya
pada Jewelry Design, Ragam
Hias, Furniture Design, Packaging
Design, Bags and Footwear. Saat ini
menjadi pengajar di Program Studi
Desain Produk, Fakultas Industri
Kreatif, Universitas Surabaya yang
sudah dijalankan selama 15 tahun.

Kegemaran desainer dalam
mengulik desain tradisional sebagai
kecintaan terhadap ragam hias,
material khas Nusantara, serta & wynaherdiana@staff.ubaya.ac.id

Kontak Penulis:
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Hairunnas, S.Ds., MMT.

airunnas meraih gelar

Sarjana Desain Produk dari
Institut Teknologi Bandung dan
gelar Pascasarjana Manajemen
Teknologi dari Institut Teknologi
Sepuluh Nopember. Perjalanan
akademisnya telah membekalinya
dengan pemahaman komprehensif
tentang Desain Produk, Strategic
Design, Business Design, dengan
ketertarikan lebih pada bidang
Service Design. Diawali dari
pemahaman terkait ide yang
intangible merupakan sesuatu yang
bernilai tinggi,
Hairunnas memulai karier
profesionalnya dalam bidang
industri kreatif sebagai desainer
produk di sebuah perusahaan multi-
nasional dan berlanjut membuka
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usaha dalam bidang jasa konsultasi
kreatif pada tahun 2014.

Minat yang besar pada beragam
bidang ini dan dengan pengalaman
profesional yang dimiliki, Hairunnas
telah membangun fondasi kuat
sebagai bekal ideal untuk berbagi
dan mengembangkan keilmuannya
lebih dalam lagi dengan

menjadi pengajar di Desain dan
Manajemen Produk di Universitas
Surabaya. Keahliannya mencakup
memfasilitasi diskusi kritis mengenai
seluk-beluk proses pengembangan
produk, dengan menggunakan
pemikiran kreatif sebagai komponen
utamanya. Pendekatan kolaboratif
ini merupakan praktik sehari-hari,
melibatkan sesama dosen dan
mahasiswa dalam percakapan
bermakna untuk mendorong
pembelajaran berkelanjutan dan
pengembangan pengetahuan dalam
ranah dinamis Desain Produk.
Hairunnas tetap berkomitmen untuk
menyempurnakan pemahaman

dan keahliannya, khususnya dalam
lanskap Desain Produk yang terus
berkembang.

Kontak Penulis:
) annashairunnas@staff.ubaya.ac.id



Brian Kurniawan Jaya, S.Ds., M.A.

Brian Kurniawan Jaya adalah
seorang dosen pada Desain
dan Manajemen Produk di Fakultas
Industri Kreatif, Universitas
Surabaya. la menyelesaikan gelar
S1 pada tahun 2019 di universitas
yang sama dengan tempat dia
mengajar. Kemudian ia melanjutkan
pendidikan magister dalam MA
Product Design di Sheffield Hallam
University, Inggris Raya, yang lulus
pada tahun 2020. Sebagai seorang
dosen, ia mengajar berbagai mata
kuliah seperti Desain Produk 1,
Desain Produk 2, Pemodelan
Digital, Computer Aided Design
dan Branding Strategy, sementara
penelitiannya berfokus pada
pengembangan desain produk yang
berpusat pada manusia (Human

Centred- Design), 3D Modelling
secara digital hingga proses 3D
printing, serta branding untuk
mempersiapkan penetrasi produk ke
dalam pasar. Selain menjadi dosen,
ia membuka usaha konsultan
desain produk maupun grafis
dengan beragam proyek yang masih
sejalan dengan fokus penelitian.

la berdedikasi untuk dapat
menginspirasi banyak mahasiswa
maupun praktisi, dan membantu
mereka mencapai potensi terbaik
mereka dalam menciptakan solusi
inovatif yang memadukan fungsi
dan estetika.

Kontak Penulis:
& briankurniawan@staff.ubaya.ac.id
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Florentina Tiffany, S.Ds., M.Des.

lorentina Tiffany adalah

desainer yang berfokus dalam
eksplorasi struktur di desain
produk. Kesukaannya dalam
mengeksplorasi struktur ini dimulai
saat ia melakukan internship di
pabrik rumah boneka di Bali pada
tahun 2017. Saat itu, ia diminta
untuk melakukan re-desain rumah
boneka yang sebelumnya dibuat
dengan tangan agar dapat dibuat
dengan mesin CNC. Untuk itu, pola
dari rumah boneka yang sudah ada
diubah strukturnya menjadi knock
down. Saat itu, Tiffany menyadari
pentingnya struktur dari produk
yang berhubungan erat di proses
produksi, ergonomi penggunaan,
bahkan user experiences. Sejak
saat itu, Tiffany banyak melakukan
riset yang berhubungan dengan
struktur dari produk seperti modular
packaging system, proses
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pembuatan boneka dengan teknik
rajut, transformable furniture, dan
lainnya.

Saat ini Tiffany adalah dosen di
Fakultas Industri Kreatif yang aktif
mengajar pada mata kuliah Rupa
Dasar, Digital Modelling, dan Model
Making. Sebelumnya, Tiffany
adalah alumni dari Fakultas Industri
Kreatif yang lulus di tahun 2018 dan
menyelesaikan studi magister di
Swinburne University of Technology,
Australia pada awal tahun 2023.

Kontak Penulis:
® florentinatiffany @staff.ubaya.ac.id



Afifah Mu’minah, S.Ds., M.Ds.

fifah Mu’minah adalah orang

yang ramah dan pekerja
keras. Dia sudah terbiasa
menerapkan pemikiran desain untuk
memecahkan masalah pemecahan
masalah selama masa studinya di
bidang desain produk. Dia memiliki
memiliki pengalaman kerja dalam
produk yang dapat dikenakan.
Kemudian, ia menemukan
ketertarikan pada pakaian bayi dan
menjadi konsultan pakaian bayi
setelah mengikuti kursus di School
of Babywearing, Inggris.
Kombinasi antara desain produk
dan babywearing menghasilkan
penelitian tentang gendongan
bayi sebagai produk yang dapat
dikenakan yang digunakan oleh ibu
dan bayi.

Kontak Penulis:

® afifahmmnh@upi.edu
) afifahmmnh@gmail.com
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Nurul Fitriana Bahri, S.Ds., M.Ds.

aat ini berprofesi sebagai Dosen
Program Studi Desain Produk
Universitas Telkom yang aktif dalam
berbagai kegiatan literasi anak
usia dini dengan kompetensi di
bidang desain produk untuk anak
usia dini, khususnya perancangan
alat permainan edukatif
untuk menstimulasi berbagai
perkembangan anak usia dini.

Kontak Penulis:
™ nurulfitrianabahri@telkomuniversity.ac.id
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Andrianto, S.Sn., M.Ds.

lumni Program Studi Magister

Desain ITB. Saat ini berprofesi
sebagai dosen Program Studi
Desain Produk Telkom University
dengan kompetensi di bidang
desain dan faktor manusia.

Kontak Penulis:
& andriantoandri@telkomuniversity.ac.id
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Endro Tri Susanto, S.Sn., M.Sn.

ndro Tri Susanto, S.Sn., M.Sn.

lahir di Magelang, 22 September
1964. Sejak 2015 ia menjadi dosen
tetap di Program Studi Desain
Produk, Institut Seni Indonesia
Yogyakarta setelah sebelumnya
mengajar di Program Studi Desain
Komunikasi Visual, di institusi yang
sama sejak tahun 1994. Saat ini
ia aktif di Pusat Pengembangan
Karir dan Kewirausahaan, ISl
Yogyakarta, sebagai Kepala
Bidang Kewirausahaan. Di sela-
sela kesibukannya, ia mengajar
beberapa mata kuilah di Program
Studi Desain Produk ISI Yogyakarta
dan melakukan penelitian dan
perancangan terkait dengan bidang
Desain Produk. Saat ini ia tercatat
sebagai anggota profesional ADPII
(Aliansi Desainer Produk Industri
Indonesia).

Kontak Penulis:
™ endro@isi.ac.id
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Kendall Malik, S.Sn., M.Ds.

endall Malik, lahir di Padang, 30

April 1981, penulis adalah anak
ketiga dari tujuh bersaudara, buah
dari pasangan Prof. dr. Amirmuslim
Malik, PhD dan Lasvinorita LAS.
penulis bisa dipanggil Kend sebagai
panggilan akrabnya. Pada tahun
1996 sampai 1999 bersekolah di
Sekolah Menengah Seni Rupa
(SMSR) Padang. Setelah selesai,
penulis merantau ke pulau Jawa
untuk melanjutkan Studi ke
Bandung di STISI Bandung prodi
Desain Produk pada tahun 1999
dan selesai pada tahun 2004.
Setelah menyelesaikan Strata
1, kemudian penulis mendalami
keilmuan Desain Produk di
jenjang program Megister (S2)
di Institut Teknologi Bandung
dan selesai pada tahun 2007.
Setelah menyelesaikan Studi di
Bandung penulis kembali pulang
kampung ke Sumatera Barat untuk
menjadi tenaga pengajar di Institut
Seni Indonesia Padangpanjang.
Penulis mengajar di Prodi Desain
Komunikasi Visual dan Desain

Produk. Selama mengajar penulis
telah menghasilkan buku ajar
diantaranya Tinjauan Desain (2010),
Kapita Selekta Desain (2017) dan
llmu Komunikasi (2019). Mata
kuliah yang diajarkan oleh penulis
diantaranya Tinjauan Desain, Kapita
Selekta Desain, lImu Komunikasi,
Metode Desain, Visual Literasi
(Prodi DKV), Visual Merchandise
(Prodi DKV), Semantik Produk,
Desain Produk Mekanika, Desain
Produk Berbasis Material dan
Produksi Sederhana, Ergonomi
Desain, Desain Produk Beriorientasi
Pasar. Selain menulis dan mengajar,
penulis juga aktif dalam Hibah
penelitian dan pengabdian kepada
masyarakat di UMKM (Usaha Mikro
Kecil dan Menengah) yang terdapat
di Sumatera Barat. Hal ini menjadi
potensi yang dimiliki oleh Sumatera
Barat. Selain itu penulis juga aktif
dalam kegiatan lomba-lomba
sebagai juri. Penulis bergabung
dengan organisasi keilmuan Desain
Produk pada tahun 2022 yang
disebut ADPII dan Forum Prodi
sebagai anggota. Saat ini, penulis
menjadi Kaprodi yang diangkat
pada tahun 2021 dan mengajar di
prodi Desain Produk sampai dengan
sekarang.

Kontak Penulis:

® kendall.malik@gmail.com
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Balgis Hanif Islamiya

PRODUCT DESIGN &
MANAGEMENT

Long story short,
We survived!

- Sincerely, Class of 2024 Audrey Zavala Mt

Clara Alverina Florenika Gerina Bernice Wulansari
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Maria Emanuela Metekohy Alicia Secsionia Chandana Alition ,Caroline Sharon

Inayah Putri Suci Misa Zurinney Anak Minggu Dalilah Aaliyah Chrisandi

Katarina Olivia Clarita Jose Andreas Pudjianto Melinda Setiawati
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FROM ZERO TO FANTASTIC

Creatic yang merupakan akronim dari
“creativity takes incredible courage”.
Adanya Creatic yang menjadi tema GradeX
kali ini ingin memberikan suasana pada era
2000an yang merupakan awal besar dari
kemajuan teknologi. Masa ini disebut-sebut
membutuhkan kreativitas dan keberanian
untuk menciptakan era baru teknologi. Hal ini
tercermin dalam Creatic, bahwa setiap produk
yang ditampilkan merupakan bentuk dari
kreativitas dan keberanian dalam diri desainer.

[adpil

Aliansi Desainer Produk Industri Indonesia (ADPII)
Divisi Penerbit ADPII

JI. Flores No.3, Citarum, Bandung Wetan, Kota
Bandung, Jawa Barat 40115



