Volume VIIl Nomor 2/

EO, Broker, d
Seni Budz
vang Digadaik




TAMAN BUDAYA

The Window of Touyakerr

Diterbitkan oleh Taman Budaya Yogyakarta
J1. Sriwedani No. 1 Yogyakarta 55123

Telp: (0274) 523512, 561914 Fax: (0274) 580771
Email: matajendela@yahoo.com

Website: www.thewindowofyogyakarta.com

llustrasi Cover:Festival Pantomim Jogja
Foto: S. Rudi Subagyo

Penanggungjawab
GBPH Yudhaningrat
Diah Tutuko Suryandaru

Pimpinan Umumn
Dyan Anggraini Rais

Manajer Produksi
Siswati

Pemimpin Redaksi
Kuss Indarto

Dewan Redaksi
Landung Simatupang
Suwarno Wisetrotomo
Lephen Purwaraharja
Satmoko Budi Santosa
Angelina Prihaksiwi

Sekretaris
Munika Utun Wijayati

Artistik
Hartono Karnadi

Fotografi
Suprayitno Rudi Subagyo

Distribusi
Dian Widowati Lestari

mata /e

SENI BUDAYA YOGYAKARTA

JENDELA

B EOQ, Broker, dan Seni Budaya yang Digadaikan

B Event-event Banyak di Jogja,
tapi Bukan Kami Punya...

B-Event Organizer:

Pendukung Perkembangan Seni Budaya

GAGAS

W Membincangkan Desain dan Industri Kreatif:

Membangun Kolaborasi, Mencapai Inovasi

S-Dualisme Pendekar:

Zaman.Persilatan itu T'lah Tiba
LINTAS
B Ngundhuh Uwohe Karma

M Pria Garda Pustaka Sastra
Sebuah Ode untuk Endo Senggono

SKETSA

M Anjing-anjing di Kampung Kami

Volume VIl Nomor 2/2013

13

17

29

32
35

38

Matajendela, majalah seni budaya terbit selama tiga bulan sekali. Redaksi

menerima tulisan dari penulis, kritikus dan pemerhati seni budaya Jolume Vill Nomor 2/2013 | matalendola 7

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



Memperbincangkan Desain dan Industri Kreatif:
Membangun Kolaborasi untuk Mencapai Inovasi

Pada tahun 2008 ISI Yogyakarta menyelenggarakan seminar yang cukup
besar terkait dengan Industri Kreatif, yaitu Aksentuasi Triple Helix Dalam
Realisasi Ekonomi Kreatif, pada tahun berikutnya walau memakai tema
yang berbeda Reaktualisasi Pola Pikir dan Strategi Pengembangan
Perguruan Tinggi Seni Dalam Membangun Jejaring Internasional, namun

materi pada seminar ke dua ini masih di seputar industri kreatif pula.

Pada tahun 2013 atau lima tahun sesudah kedua seminar tersebut, kita
bertanya-tanya apa yang sudah kita capai dengan industri kreatif (IK).
Tulisan ini mencoba memperbincangkan beberapa hal yang telah kita
lakukan terkait dengan IK, bagaimana kita melakukannya, apa yang sudah
kita capai, apa kendala yang kita hadapi dan yang terpenting bagaimana
kita dapat memperbaiki dan meningkatkan kualitas kerja kita sehingga
karya-karya dengan label IK dapat tercipta. Mengingat keterbatasan
pengetahuan yang saya miliki maka tulisan ini akan fokus membahas

kiprah Jurusan Desain dalam IK.

Banyak berita di surat kabar maupun pernyataan para pengamat ekonomi
mengungkapkan bahwa pertumbuhan IK di Indonesia cukup tinggi setiap
tahunnya dan diprediksi akan dapat menjadi salah satu pilar penopang
pertumbuhan ekonomi Indonesia. Bahkan, kalangan pengamat meyakini,
IK Indonesia berpotensi menguasai pasar dunia, apabila dikembangkan
dengan benar. Data Badan Pusat Statistik (BPS) Indonesia, tahun 2012
menyebutkan 1K berkontribusi terhadap produk domestik bruto (PDB)
pada urutan ke-7 dari 10 sektor lapangan usaha (www.neraca.co.id,
2013).

Di lain pihak, Menteri Pariwisata dan Ekonomi Kreatif, Mari Elka Pangestu

tahun 2012 yang lalu mengakui bahwa masih ada banyak hambatan
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dalam upaya pengembangan IK di Indonesia. Hambatan ini perlu segera
diurai agar potensi industri kreatif yang sangat besar tadi dapat cepat
berkembang. Sejumlah  kendala tersebut adalah; lemahnya
pengembangan sumber daya manusia (SDM) dan teknologi, belum
adanya skema pengembangan IK, kurangnya aspek pembiayaan,
kurangnya akses pelaku industri ke pasar, dan masih lemahnya IK secara
kelembagaan (www.tempo.co, 2012). Dua hal yang dapat dibantu oleh
lembaga pendidikan adalah bagaimana mendorong pengembangan SDM
dan teknologi agar IK dapat cepat berkembang. Namun begitu sebelum
melangkah lebih jauh ada baiknya kita terlebih dahulu mengetetahui
relevansi IK terhadap tugas dan tanggung jawab perguruan tinggi atau

dalam hal ini adalah ISI Yogyakarta.

Pada tahun 2012 DIY memperoleh status baru sebagai Daerah Istimewa,
dalam upayanya menuju provinsi yang benar-benar istimewa Gubernur
DIY mencanangkan visi DIY yang beridentitas, berbudaya, maju, mandiri
dan sejahtera selanjutnya Gubernur pun mengharapkan bahwa dalam
rangka mencapai visi tersebut, serta melihat potensi daerah dan
keharusannya untuk bertumpu pada knowledge based economy,
Perguruan Tinggi di DIY diharapkan dapat menjadi centre of excellence,
dengan tiga predikat sekaligus yaitu sebagai teaching university, research
university dan entrepreneurial university (Pidato Gubernur DIY dalam
Musrenbang 2013).

Sejalan dengan harapan Gubernur DIY terhadap lembaga perguruan
tinggi yang berada di provinsinya, Institut Seni Indonesia Yogyakarta pada
Renstra 2010 — 2014, Bab Pendahuluan sub bab Filosofi umum telah
menyatakan bahwa Esensi lembaga ini adalah: Kreatif, inovatif dan
dinamis. Masih pada Bab yang sama tercantum pula bahwa salah satu
Misi ISI Yogyakarta adalah: Menyiapkan lulusan yang bermoral, kreatif,
tangguh, unggul dan memiliki jiwa kewirausahaan (entrepreneurship).

Selanjutnya pada sub-bab tujuan, salah satu tujuan yang ingin dicapai
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oleh ISI Yogyakarta adalah: Mampu menyajikan karya seni secara kreatif,
inovatif dan professional.

Dengan tercantumnya kewirausahaan menjadi bagian dari filosofi, misi
dan tujuan lembaga maka kuatlah posisinya menjadi salah satu karakter
yang akan menjiwai pelaksanaan Tridharma perguruan tinggi serta usaha
mewujudkan eksistensi ISI Yogyakarta di tengah masyarakat.

Kewirausahaan menjadi kata kunci yang perlu kita dalami. Kewirausahaan
atau entrepreneurship, kata ini sudah dipopulerkan oleh Peter Drucker
sejak tahun 1960-an, ketika itu era ekonomi dan bisnis berdasar pada
manajemen konvensional sudah dianggap ketinggalan jaman. Drucker
menawarkan konsep baru yaitu entrepreneurship atau kewirausahaan
untuk mengelola ekonomi dan bisnis, konsep ini dirasakan lebih cocok
bagi denyut perekonomian yang semakin dinamis, karena dalam konsep
ini setiap orang diberi kesempatan untuk mengambil inisiatif dan
melakukan yang terbaik dalam waktu singkat. Dalam definisi Drucker
(1964): an entrepreneur searches for change, responds to it and exploits
opportunities. Pada - perjalannnya - kemudian konsep entrepreneur
mengalami pengkayaan, Kasali (2010) mengatakan bahwa entrepreneur
mempunyai 5 pembeda vyaitu pada: tindakan yang diambil (action),
ketrampilan yang dikembangkan (skill), karakter personalnya, fokus
utamanya, dan pandangannya terhadap resiko. Secara lebih lugas Elvyn
G Masassya dalam salah satu tulisannya (Kompas Minggu, April, 2013)
menyebutkan bahwa seorang entrepreneur paling tidak mempunyai lima
kompetensi yaitu: leadership, risk taker, opportunity hunter, creative &
innovative dan terakhir survival. Konsep entreprenur kemudian menjadi
salah satu karakter yang dipraktikkan secara luas oleh pelaku-pelaku di
dunia ekonomi dan bisnis pada umumnya, dan selanjutnya konsep
tersebut diadopsi menjadi salah satu misi pendidikan di perguruan tinggi

tidak hanya di Indonesia tetapi hampir di seluruh dunia. Perguruan tinggi
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sebagai pusat pendidikan harus dapat menghasilkan lulusan yang berjiwa

entrepreneur, dan relevan dengan kebutuhan masyarakat.

Kewirausahaan semakin menemukan signifikansinya ketika muncul
perubahan ekonomi dunia yang tadinya berbasis industri manufakturing ke
ekonomi berbasis pengetahuan. Pada fase inilah industri kreatif menjadi
salah satu sektor yang berpotensi untuk memberi andil besar dalam

pembangunan ekonomi berbasis pengetahuan.

Selanjutnya merujuk kembali pada definisi tentang IK yang dikeluarkan
task force IK Inggris vyaitu, industri yang tumbuh dari kreativitas,
ketrampilan serta bakat individu dan yang mempunyai potensi untuk
menciptakan kesejahteraan dan lapangan kerja, melalui produksi dan
eksploitasi daya dan kekayaan intelektual (Pangestu, 2008). Sementara
Howkins (2008) menyebutkan bahwa IK adalah segala kegiatan ekonomi
yang menjadikan kreativitas (kekayaan intelektual), budaya dan warisan
budaya maupun lingkungan sebagai tumpuan masa depan. Dalam
kehidupan sehari-hari orang sering menyebutkan bahwa IK adalah bisnis
ide yaitu menggubah ide atau karya kreatif menjadi produk ekonomi yang
menghasilkan uang. Hal ini sejalan dengan pernyatan Arief (2009) ketika
menyebut Kredo Petak Umpet, sebuah perusahaan pemberi layanan

kreatif, bahwa “Good is not enough, it has to be sold".

Apabila kita melihat negara-negara lain yang telah berhasil dalam
mengambil manfaat dari IK demi mengembangkan kesejahteraan
masyarakatnya, maka Inggris menjadi negara pertama yang patut disebut,
karena negara ini menjadi pionir dalam industri kreatif. Sudah sejak akhir
tahun 80-an Inggris melakukan riset dan pengembangan untuk industri ini.
Lalu disusul Jepang, Amerika, serta negara Eropa yang lain seperti
Jerman, Italia, Perancis dan Denmark. Pada masa sekarang contoh yang
dapat diacu adalah Korea Selatan, prestasi mereka populer dengan

sebutan Halluyu yang dimaknai sebagai gelombang Korea. Industri kreatif
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yang dikembangkan Korea Selatan beraneka mulai dari musik, drama
sinema TV, pariwisata, penerbitan, permainan elektronik dan interaktif,
sampai dengan industri manufakturing sarat teknologi seperti, mobile
phone, aneka produk elektronik rumah tangga, dan mobil. Kesuksesan
gelombang Korea telah menghasilkan devisa lebih dari 5 milyar dolar
pada tahun 2011 kemarin, adalah bukti yang tidak dapat dipungkiri
tentang potensi besar industri kreatif yang telah dapat dieksploitasi oleh

Korea Selatan.

Menyadari potensi besar tersebut, mari kita kembali menelaah, dalam
lingkup kecil Jurusan Desain ISI Yogyakarta, beberapa hal yang pernah
kita lakukan terkait pengembangan industri kreatif. Apakah kita cukup
punya kreativitas, ketrampilan serta bakat? Apakah kreativitas,
ketrampilan serta bakat tersebut mempunyai potensi untuk menciptakan
kesejahteraan dan lapangan kerja bagi masyarakat? Apakah kita sudah

memproduksi dan mengeksploitasi daya dan kekayaan intelektual kita?

Dalam penelitian kecil yang dilakukan terhadap kegiatan berkarya para
Dosen dan mahasiswa Jurusan Desain terkait IK, telah teridentifikasi 5
(lima) jenis desain (produk) atau kegiatan. Pertama adalah desain yang
telah berhasil memenangkan lomba atau sayembara, kedua desain
sebagai karya tugas pada mata kuliah tertentu atau karya mandiri, desain
sebagai bagian dari penelitian seperti Hibah Bersaing dan Stranas. Ke
empat desain sebagai bagian dari kegiatan pengabdian kepada
masyarakat (penyuluhan seni, IpBM), dan kelima desain pada program
revitalisasi seni untuk industri kreatif tahun 2011. Beberapa contoh tersaji

pada gambar no. 1 di bawah.

Melalui wawancara kepada pelaku kegiatan terungkap bahwa dalam
mengembangkan desain baru tersebut mereka berbasis pada ide /
gagasan sendiri atau berdasar pada potensi yang dimiliki oleh mitra

kerjanya (pengrajin atau UKM). Kebanyakan dari kegiatan ini sudah
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menghasilkan prototipe produk dan beberapa di antaranya telah
dipamerkan kepada publik. Beberapa projek dikerjakan bersama dengan
mitra dari luar seperti pengrajin, kelompok kerja, perusahaan dan
penerbitan. Pada wawancara pun terungkap bahwa para peneliti maupun
perancang merasa projeknya belum selesai karena belum dapat
mengetahui hasil pemasarannya. Info menarik telah disampaikan oleh
pelaku penguatan kurikulum untuk industri kreatif bahwa sesungguhnya
para mahasiswa, alumni dan dosen mempunyai potensi besar untuk terus
dikembangkan daya ciptanya, demikian pula dengan jenis karyanya, yang
ketika itu adalah komik, karya dapat didiversivikasi, yaitu tidak terbatas
komik konvensional tetapi komik komik digital, on line, animasi berikut
dengan produk ikutannya (merchandise).
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Gambar no 1: Beberapa karya desain hasil program industri kreatif di Jurusan
Desain FSR ISI Yogyakarta tahun 2009 - 2012
Sumber: Dokumentasi Jurusan Desain

Melalui beberapa contoh tersebut di atas sebetulnya baik dosen ataupun
mahasiswa Jurusan Desain punya kreativitas, ketrampilan dan bakat
individual tinggi serta tidak menghadapi kesulitan untuk melahirkan ide
atau gagasan baru, walaupun ada beberapa ide yang dikembangkan
seringkali tanpa dasar kebutuhan yang nyata. Selanjutnya karya
kreativitas yang dihasilkan tersebut pun mempunyai potensi sosial dan
ekonomi yang besar, namun begitu rancangan tersebut belum teruji nyata
dalam hal kelayakan pasarnya. Nampaknya tinggal pertanyaan ketiga
yang belum dapat dijawab dengan baik, yaitu kita, teman-teman dari
jurusan desain belum cukup dalam dan jeli ketika merancang produk,
belum eksploitatif memanfaatkan semua bakatnya, belum mengolah
celah-celah produksi dan pasar. Dengan demikian persoalannya bukan
bagaimana menjadi lebih kreatif, namun bagaimana kreativitas yang
dilahirkan tersebut kemudian dapat menjadi benda nyata yang
dimanfaatkan oleh pemakai, menciptakan nilai ekonomi dan sosial
sehingga dapat mensejahterakan pencipta dan masyarakat. Dengan
dasar pemikiran tersebut maka tulisan ini akan mencoba menelusuri
proses dari ide kreatif menjadi produk bernilai ekonomi serta bagaimana
sebaiknya kita sebagai lembaga pendidikan tinggi seni, dalam hal ini
Jurusan Desain, mengambil langkah-langkah untuk mempermudah
terwujudnya ide kreatif mahasiswa dan dosen menjadi produk yang lebih

bernilai secara sosial dan ekonomi.

Desain sebagai sebuah kegiatan, atau design-as-practice, oleh Kimbell
(2009) dikatakan bahwa paling tidak ada enam ciri yang dapat
membedakan kegiatan desain dengan kegiatan lain, semisal kegiatan

ilmiah.
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Pertama adalah definisi desain sebagai pencarian solusi untuk memenubhi
kebutuhan hidup manusia. Bruce Archer (1965) mengatakan bahwa
desain adalah kegiatan pemecahan masalah yang terarah dalam rangka
memenuhi kebutuhan hidup manusia. Dalam artian ini tercakup bahwa
desain itu berurusan dengan usaha pemenuhan kebutuhan hidup manusia
yang bersifat kebendaan, fungsional dan masal, ia berada di dalam dunia
material, yaitu dunia benda-benda buatan manusia (man made world).
Namun begitu desainer pun dalam prosesnya mewujudkan benda, mereka
sesungguhnya menyematkan satu atau beberapa macam nilai (sesuai
dengan pilihan desainer), seperti misalnya nilai guna, nilai ramah
lingkungan, atau nilai kemudahan sehingga benda buatan tersebut ber-

value added, mempunyai nilai tambah.

Kedua, bahwa desiner bekerja dengan permasalahan yang licin atau liar.
Buchanan (1992) mengatakan bahwa problem yang harus dipecahkan
oleh desainer adalah problem yang belum terdefinisikan dengan baik (ill
defined), atau kadang juga disebut sebagai problem yang licin atau liar
(wicked problem). Maksudnya adalah bahwa permasalahan yang diajukan
dan dimintakan solusinya kepada desainer belum jelas batasannya,
tumpang tindih informasinya, pemberi tugas (klien) nya pun banyak, dan
sang pengambil keputusan kadang punya nilai yang saling bertentangan
satu sama lainnya. Sering pula terjadi permasalahan yang sedang
ditangani dalam perjalanan perancangannya berkembang atau bahkan
berubah (Doorst, 2006).

Ciri ketiga, desain adalah sebuah preskripsi bukan deskripsi. Dalam
prosesnya menuju ke pemecahan masalah atau menemukan solusi, oleh
pemberi tugas desainer diharapkan dapat menterjemahkan persyaratan-
persyaratan (requirements) abstrak menjadi objek atau benda kongkrit.
Oleh karena itu adalah sebuah keharusan bahwa desainer mempunyai
pengetahuan yang baik tentang objek, paling tidak ada 2 hal yang perlu
diketahui, yaitu bagaimana objek dapat memenuhi persyaratan tertentu
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tersebut, dan bagaimana objek tersebut dapat melaksanakan tugas
tertentu yang dibebankan kepadanya (Cross, 2006). Konsep ini
berhubungan erat dengan teori sebelumnya yang mengatakan bahwa
desain adalah know how, yaitu “pengetahuan tentang bagaimana sesuatu

itu .., yang berbeda dengan sains sebagai know that, yaitu

“pengetahuan tentang sesuatu itu adalah ...” (Gregory, 1969).

Berikut ciri keempat, cara berpikir dalam desain itu khas. Dalam proses
berpikirnya untuk menemukan solusi desainer memakai moda berpikir
konstruktif (Gregory, 1969), menghubungkan sesuatu yang tidak saling
berhubungan dan menyusunnya menjadi sesuatu yang baru. Lebih dari
pada itu Kolko (2010) mengatakan bahwa selain cara berpikir analisis dan
sintesis desainer pun perlu memakai cara berpikir abductive. Yang
dimaksud dengan istilah abduktif adalah langkah mengadopsi hipotesis
sebagaimana disarankan oleh fakta-fakta yang ada, atau suatu bentuk
penarikan kesimpulan atau inferensi’, cara abduksi ini memungkinkan
lahirnya pengetahuan baru dan pengertian yang dalam atau insight.
Proses berpikir dalam desain pun disebut sebagai kegiatan yang
menyeimbangkan antara berpikir konvergen - memusat dan divergen -
menyebar (Dunne dan Martin, 2006). Pada intinya beberapa cara berpikir
desainer yang disampaikan di sini dapatlah dikatakan berbeda dengan
cara berpikir para ilmuwan yang cenderung bergerak antara yang analitis,
deduktif dan induktif.

Selanjutnya ciri ke lima, desainer itu bekerja dengan model dan prototipe.
Dalam proses mengubah dari persyaratan-persyaratan abstrak ke benda
kongkrit, tidaklah secara tiba-tiba dan sekali jadi tetapi harus melalui
tahapan trial and error, pengujian, evaluasi, mengurangi dan menambah
agar sesuai dengan persyaratan dan kebutuhan pemakai. Oleh karena itu
desainer sepanjang proses desainnya membutuhkan beberapa media
perantara mulai dari pemodelan ide gagasan, ke sketsa bentuk, gambar

kerja, mock up, prototipe sampai dengan terwujudnya benda
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sesungguhnya (Cross, 2006; Lawson, 2006). Pada rangkaian tersebut
prototipe menjadi simpul penting yang menghubungkan proses desain
menjadi benda jadi, beberapa pengujian dapat dilakukan di sini seperti:
apakah konsep desain dapat bekerja dengan baik, apa yang
sesungguhnya dibutuhkan oleh klien atau pemakai, mengetahui
keselarasan antara nilai yang dipunyai pelanggan dengan nilai bisnis.
Keberhasilan melalui pengujian ini akan menentukan kesuksesan produk

pada tahap selanjutnya.

Ciri yang terakhir, merupakan kenyataan bahwa kebanyakan kegiatan
desain dikerjakan sebagai project based working (Dunne dan Martin,
2001), dan berlangsung dalam lingkungan organisasi (Cross, 1981),
sejalan dengan hal tersebut Gorb dan Dumas (1987) mengatakan bahwa
dalam proses mengembangkan desain menjadi artefak - benda
dibutuhkan satu seri kegiatan organisasional. Sementara Kelly (2001),
General Manager IDEO perusahaan konsultan desain dan pengembangan
(R & D), mengatakan bahwa kerja kelompok (tim) adalah jantung dari
metode IDEO dalam menyelesaikan projek-projek inovasinya. Mereka
yakin bahwa kesuksesan berbagai projek bisnis di dunia dapat dicapai
berkat hasil kerja tim. Selain itu Brown (2008), bekerja di IDEO pula,
mengatakan bahwa naiknya kompleksitas produk dan layanan telah
memaksa diterapkannya cara kerja kolaboratif. Yaitu kolaborasi para ahli
dari berbagai disiplin untuk menyelesaikan projek desain, hal ini
mematahkan mitos adanya seorang jenius kreatif yang dapat bekerja

sendiri menyelesaikan permasalahan desain.

Dari pembentangan enam ciri tersebut di atas dapat kita ringkas bahwa
desain adalah kegiatan mencari solusi bagi permasalahan yang licin-liar
(wicked problem). Desiner itu bekerja di dunia kebendaan (man made
world), yaitu dengan mengubah sejumlah persyaratan abstrak menjadi
benda kongkrit, fungsional dan masal, yang dilakukan melalui media
perantara seperti modelling dan prototipe. Desain merupakan kegiatan

10
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yang berbasis projek dilaksanakan secara kolaboratif dalam kelompok dan
lebih sering terjadi di suatu lingkungan organisasi.

Pada paragraf di atas kita telah membicarakan ciri-ciri desain sebagai
kegiatan (design as practice) dan selanjutnya mari kita lihat bagaimana
proses desain tersebut dilaksanakankan. Roy dan Walsh (1992) dalam
buku Winning by Design dengan mengutip dari Rothwell dan Gardiner
(1985) menyebutkan bahwa ada tiga tahapan dalam pola kerja desain
yaitu Basic idea — Invention — Innovation — Reinnovation. Melalui
gambar nomor 2 dapat kita lihat bahwa ide-ide kreatif dari desainer atau
pencipta harus melalui dua tahapan lagi agar menjadi sebuah inovasi.
Ketika ide dasar lahir, ia perlu didemonstrasikan (dipertunjukkan) dan diuji
dengan pertanyaan apakah ide ini secara keilmuan dan atau secara
keteknikan layak untuk diwujudkan atau feasible. Tahap kedua ketika
sebuah ide dasar telah dapat melalui tahapan tersebut maka ia berubah

menjadi sebuah invensi, arti harafiahnya adalah temuan baru.

Central Design
Design BASICIDEA )~ Process
Issue T J
Is it scientifically ar - i o= Design for
technically feasible? ~ pelpet demonstration
INVENTION

r====3 B

' ) Design for
Can it be built prototyipes
commercially? -;-: ies marketable

~ ’/ production
\‘ "
\\'
INNOVATION

LA

1
Canitbe made new marks humbers
better or cheaper T :' ::o' Re-Design
or both? s, o

RelNNOVATION

Gambar no. 2 Proses Desain, dari Ide Dasar, Invensi, Inovasi, dan Reinovasi
Sumber: Rothwell dan Gardiner (1985) dalam Roy dan Walsh (1992)

11
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Proses dilanjutkan pada tahap tiga dengan menguji invensi tersebut
terhadap kelayakannya untuk dijual atau dikomersialkan. Pada tahap ini
invensi harus diwujudkan dalam bentuk prototipe untuk diuji oleh bagian
produksi apakah rancangan (invensi) dapat dibuat / dikerjakan, dan
selanjutnya diuji oleh bagian marketing apakah barang tersebut akan
dapat dipasarkan. Ketika tahap ini pun dapat dilalui maka invensi
kemudian berubah menjadi sebuah inovasi, yaitu wujud nyata dari ide dan
invensi, dimana wujud tersebut (produk, proses dan pelayanan)

mengandung nilai guna, nilai sosial dan nilai ekonomis sekaligus.

Melalui penggambaran tersebut dapatlah dikatakan bahwa inovasi tidak
dapat tercipta selama ide kreatif belum bersinggungan dengan tahap
produksi dan pemasaran atau dunia bisnis pada umumnya. Apa yang
selama ini sering terjadi di lingkungan kita ide kreatif berhenti sebagai ide
yang hanya dipertunjukkan, atau ide yang telah dapat berkembang
menjadi invensi, namun kemudian mandeg, sebagai maket atau prototipe
yang menumpuk di studio atau kelas. Banyak karya-karya kreatif
mahasiswa maupun dosen yang belum berlanjut menjadi produk (proses
dan pelayanan) yang teruji perfomansinya dan kemudian diproduksi
secara nyata serta dipasarkan ke masyarakat luas. Dalam hal ini orang
sering salah beranggapan bahwa ide kreatif sama dengan inovasi,
sehingga ketika ide sudah tertuang dalam rancangan atau blue print
mereka berhenti karena merasa pekerjaan sudah selesai. Seorang
inovator itu sebetulnya lebih mirip dengan wirausahawan, mereka adalah
pekerja sejati bukan perencana atau pemimpi, seperti apa yang
diungkapan oleh Nolan Busnell “The true entrepreneur is a doer, not just a

dreamer”.

Untuk menegaskan hal tersebut mari kita lihat apa definisi inovasi, Fotana
(2008) seorang pakar manajemen mengatakan bahwa inovasi adalah
keberhasilan sosial dan ekonomi berkat diperkenalkannya atau

ditemukannya cara-cara baru atau kombinasi baru dari cara lama dalam
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menciptakan perubahan besar / drastis dalam hubungan antara nilai guna
/ manfaat dan nilai moneter / harga. Hal yang perlu digaris bawahi dari
definisi tersebut adalah bahwa inovasi menuntut hadirnya produk baru
hasil temuan di mana kebaruan yang ada di dalamnya dapat menciptakan

perubahan nilai guna dan harga produk.

Inovasi tidak harus selalu dimulai dari benih murni ide, pada Gambar no.1
dapat dilihat bagaimana sebuah inovasi di kemudian hari dapat di re-
innovation, dengan menambah beberapa ciri-ciri kebaruan. Dengan cara
seperti ini sebuah inovasi tidak harus selalu dimulai dari ide dasar yang
benar-benar baru atau original yang biasanya membutuhkan riset dan
pengembangan lebih lama dan berbiaya mahal. Sesungguhnya memang
inovasi selalu dapat dilakukan kapan pun-tanpa harus menunggu hasil
riset atau tersedianya biaya. Roy dan Walsh (1992) mengatakan bahwa
spektrum inovasi dapat bergerak antara perubahan mayor (technological
breakthrough) sampai pada perubahan minor (design variants).
Sementara Fontana (2008) dengan mengutip Moore (2005) mengatakan
bahwa ada delapan jenis inovasi: 1) Disruptive innovation, 2) Application
innovation, 3) Product innovation, 4) Process innovation, 5) Experential
innovation, 6) Marketing innovation, 7) Business Model innovation, 8)
Structural innovation. Melalui spektrum dan taksonomi tersebut dapat kita
ketahui bahwa inovasi dapat dilakukan dalam beragam tingkatan,
beraneka bentuk dan dari berbagai aspek pada sebuah produk (layanan
dan proses), namun begitu inovasi memang tidak selalu mudah untuk

dilakukan.

Proses mewujudkan inovasi menjadi tindakan yang semakin sulit terutama
pada perusahaan yang telah besar dan mapan, lihat Gambar no. 3, oleh
De Meyer dan Garg (2005) dalam Fontana (2008). Selain tahapan desain
menjadi lebih panjang yaitu dimulai dengan kemunculan ide-ide dasar -
idea generation, pengembangan konsep - concept development (pada

gambar no. 2 adalah invensi), definisi produk - product definition, dan
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pengembangan proses produksi - product/process development (pada

gambar no.2 adalah inovasi).

Strategy: what do you want to do to achieve in the long run?

Straleglc |

. ldea ™ Concept \ Product \>\Plodul:b'prnces‘s\ . Launch ™
generatlon/ development” /def'nlllon/ /development - /preparation
/L L L e
‘ ) Intertemporal
T Top of the Organization

The idea factory

|
e |
|

I

The relation with the market front office |

with the
enviroment

The back office: operation and IT.

Environment: competition and clients, partners, regulators ' *
Technology: IT

Gambar no.3 Proses Inovasi Produk di dalam Perusahaan
Sumber: De Meyer dan Garg (2005) dalam Fontana (2008)

Pada gambar di atas ditunjukkan bahwa untuk dapat melakukan inovasi
perusahaan pun harus melakukan beberapa integrasi yaitu: integrasi
strategik, integrasi temporal, integrasi antar fungsi dan integrasi dengan
lingkungan di luar perusahaan, (proses integrasi digambarkan sebagai
garis hitam bertanda panah pada ujungnya). Integrasi strategik
dimaksudkan bahwa produk yang sedang dikembangkan tersebut sudah
selaras dengan visi ke depan perusahaan, integrasi temporal yaitu bahwa
perusahaan selalu mengkoordinir dan menghubungkan satu tahap dengan
tahap yang lain, yaitu pada empat tahapan proses dari ide dasar ke
inovasi. Selanjutnya perusahaan pun harus melakukan integrasi antar
fungsi, yaitu antar pimpinan perusahaan (termasuk CEQO), bagian R & D
(pabrik ide), bagian produksi, bagian marketing dan sales, bagian IT serta
unsur pendukung lainnya yang berada di dalam perusahaan, diharapkan

semua fungsi atau bagian memahami apa yang sedang dikerjakan
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sehingga proses inovasi dapat berjalan secara lancar, efektif dan efisien.
Integrasi keempat yang tidak kalah penting adalah perusahaan harus
memastikan bahwa semua mitra kerjanya dapat memberi dukungan,
bekerja dan memberi pelayanan kepada konsumen terkait dengan produk
baru tersebut, misalnya supplyer, agen dan penjual. Melalui penjelasan ini
dapatlah dipahami bahwa dalam sebuah perusahaan yang sudah besar
dan mapan kegiatan mewujudkan inovasi merupakan langkah-langkah
yang berurutan, terstruktur dan terintegasi dengan baik dalam sistem kerja
perusahaan. la bukan merupakan kegiatan atau langkah yang sepotong-
potong, tanpa terencana, dan reaktif.

Sampai di sini kita dapat menyimpulkan bahwa kegiatan mewujudkan
desain ternyata tidak sama dengan kegiatan mewujudkan inovasi. Desain
seperti telah diterangkan di depan adalah proses menumbuhkan ide
kreatif sampai dengan perumusan dan penggambaran sebuah solusi
(alan keluar) untuk memenuhi kebutuhan hidup manusia, sementara
inovasi adalah pelaksanaan mewujudkan ide yang sudah digambarkan
tersebut. Desain adalah cara  mengatasi batasan dan kendala,
menyatukan imajinasi dan pertimbangan rasional sehingga gagasan dapat
terformulasi menjadi rancangan atau temuan baru (invensi). Inovasi
adalah langkah lanjutan dari invensi dan mengubahnya menjadi produk,
pelayanan atau proses nyata yang dapat dibuat dan dipasarkan oleh
perusahaan.

Dalam situasi mendesak untuk mengembangkan ide kreatif ke inovasi
seperti itu maka keterhubungan antara desainer dengan dunia bisnis dan
pasar kemudian menjadi syarat mutlak. Kita pernah punya konsep link and
match, yaitu keterhubungan antara PT dengan dunia kerja apakah
mungkin menjadi salah satu pilihan untuk mencapai hal tersebut.
Wardiman Djojonegoro sebagai pencetus link and match, pernah
mengatakan pentingnya hal tersebut di era global sekarang. Pada jaman
persaingan dan kompetisi bisnis global yang ketat ia menuntut tersedianya
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sumber daya manusia tangguh. Pendidikan yang berorientasi pada aspek
kompetensi menjadi kuncinya. Link and match dipakai untuk membangun
sinergi dan jaringan antara lembaga pendidikan dengan dunia industri dan
kerjasama mengaplikasikan kompetensi siswa ke dunia kerja. Paradigma
pendidikan harus mulai berubah dari supply minded (orientasi jumlah)
menjadi demand minded (kebutuhan) ke dunia kerja. Melalui pernyataan
ini dapat disimpulkan bahwa konsep link and match menekankan perlunya
relevansi kompetensi lulusan lembaga pendidikan dengan kompetensi
yang dibutuhkan dunia kerja, tidak lebih. Dengan demikian penerapan
konsep link and match semata tampaknya tidak akan dapat kita pakai

sebagai cara untuk meningkatkan inovasi dalam kerangka IK.

Membaca kembali pola pikir dan pola kerja desain serta prinsip dan
proses inovasi yang dijelaskan di atas dapat kita simpulkan bahwa untuk
mencapai inovasi, kegiatan desain harus diarahkan pada projek praktik
yang nyata, dan semua upaya solusi harus berdasar pada kebenaran
informasi dan fakta dari dunia bisnis serta pasar. Inovasi hanya akan
terjadi bila ada kerja sama antara desainer atau inventor dengan pihak
bisnis. Kerjasama ini dimaksudkan agar pengujian akan kelayakan
produksi serta pemasaran terhadap produk atau temuan baru dapat

dilakukan, pada sisi inilah kita masih lemah.

Saya ingin menyampaikan satu best practice yang dapat kita pelajari dari
projek pengembangan desain dan inovasi yang pernah dilakukan di Italia
(Collina dan Simonelli, 2004), yaitu dengan membangun kerjasama yang
baik antara lembaga pendidikan tinggi desain dengan SME atau UKM
(Usaha Kecil dan Menengah) beserta Kamar Dagang setempat.
Kerjasama ini bertolak dari sebuah situasi di mana industri kecil di Italia
menghadapi kesulitan serius dalam megembangkan usahanya, padahal
dalam persaingan industri dan bisnis yang ketat menuntut adanya
competitive advantage di atas comparative advantage, oleh karennya

inovasi desain menjadi sangat diperlukan. Sementara untuk melakukan
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proses inovasi secara mandiri biayanya akan sangat mahal, maka

dibuatlah kerja sama tiga pihak ini.

Kerja sama tiga pihak kemudian meluncurkan beberapa program seperti :
projek demonstrasi dan eksperimen desain, projek pengembangan desain
yang melibatkan sekelompok UKM dengan desainer, serta projek
pengembangan desain-desain yang kemudian dapat diakses oleh para
UKM. Untuk melayani kebutuhan perusahaan yang berlevel lebih tinggi
kerjasama diperluas sehingga meliputi: penguatan proses pendidikan
dengan memberikan informasi beragam tentang realitas dunia usaha.
Termasuk di dalamnya penawaran layanan desain kepada perusahaan
setempat seperti pelatihan, workshop, magang yang dikombinasikan
dengan kerja di studio desain. Badan ini juga mendorong lahirnya
perusahaan desain = dengan  projek-projek  khusus, penguatan
kewirausahaan dalam hidang desain, merangsang peran kewirausahaan

desainer, serta pembuatan inkubator bagi perusahaan desain.

Program-program tersebut kemudian diimplementasikan melalui projek
yang disebut DxD, kepanjangnya Design for Districts. DxD adalah adalah
studio eksperimen yang dibangun dengan kerjasama antara Jurusan
Desain Milan Politeknik dengan lembaga pembangunan lokal di distrik
industri Lumezzane, Brescia. Program yang dikerjakan oleh DxD antara
lain adalah:
¢ Mengirim 60 mahasiswa Tugas Akhir ke UKM untuk belajar tentang
realitas lokal, yaitu mengetahui dan memahami berbagai informasi
mulai dari produk, proses produksi dan distribusi, sampai dengan
struktur kelompok industri setempat, kemudian para mahasiswa ini
diminta membuat desain-desain agar dapat memperkuat kualitas
produk para UKM.
e Program kedua adalah penempatan kerja, semua mahasiswa
dikirim dan dilibatkan dalam kerja praktik di perusahaan UKM yang

berada di dalam distrik tersebut.
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e Ketiga DxD Award, menyelenggarakan 2 seminar dan 2 pameran,
semua desain yang dibuat oleh mahasiswa bersama UKM diikutkan
dalam kompetisi untuk award, dipresentasikan dan dibahas dalam
seminar dan pameran.

o DxD juga dapat menghasilkan banyak skripsi dan tesis (46) dengan
subjek yang terkait dengan desain dan produk yang berada di
distrik tersebut.

Apa yang dapat kita pelajari dari best practice tersebut adalah kerjasama
kelembagaan dilakukan di tingkat lokal sehingga memudahkan dalam
koordinasi pelaksanaannya. Kedua program tersebut diintegrasikan dalam
kegiatan internal lembaga-lembaga yang bekerjasama, pada lembaga
pendidikan program ‘menyatu dengan kurikulum dan proses belajar
mengajar, pada UKM program disatukan dengan Kkegiatan bisnis
perusahaan mereka, demikian pula dengan lembaga Kamar Dagang.
Dengan cara seperti ini program tidak membebani salah satu pihak, tetapi
dapat menyatu dengan kegiatan bisnis mereka sehari-hari, dan semua

pihak dapat mengambil manfaat langsung dari program yang dijalankan.

Kolaborasi tersebut di atas sebenarnya tidak terlalu sulit untuk
dilaksanakan, beberapa kegiatan secara terpisah-pisah pernah kita
lakukan. Bahkan Kementrian Parekraf sudah mengkonsepkan beberapa
program yang mirip dengan program yang dijalankan di Italia tersebut.
Sinergi triple helix (Pangestu, 2008), antara akademisi, bisnis dan
pemerintah, di sini semua tadi masih dalam tataran konsep, panggang
masih jauh dari api, belum ada kerjasama terlembaga, apalagi integrasi
yang utuh terhadap kegiatan yang ingin dilakukan. Padahal menurut
Fontana (2008) untuk meraih sebuah inovasi yang sukses ada beberapa
prinsip kerja yang harus dipenuhi, yaitu: 1) Tidak ada inovasi tanpa
kepemimpinan, 2) Inovasi membutuhkan manajemen resiko yang

terkalkulasi, 3) Inovasi dipicu oleh kreativitas, 4) Inovasi membutuhkan
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integrasi organisasi, 4) Keberhasilan dalam inovasi membutuhkan
keunggulan dalam manajemen projek, 5) Informasi adalah sumber daya
penting untuk efektivitas inovasi, 6) Hasil dari upaya kreatif perlu
dilindungi, 7) Inovasi yang berhasil berakar pada pemahaman yang baik

tentang pasar.

Sebagai kesimpulan pidato ini perlu saya tegaskan bahwa di Jurusan
Desain permasalahan belum produktifnya kegiatan industri kreatif
bukanlah pada sisi kompetensi kreatifnya namun terletak pada kesulitan
untuk mengubah invensi menjadi inovasi. Untuk itu saya mengusulkan

skema berikut sebagai solusi untuk mengatasinya.
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Gambar: Skema Kolaborasi dan integrasi program industrii kreatif antara
Perguruan Tinggi dengan Perusahaan / Bisnis.
Sumber: Suastiwi, 2013

Bahwa ada tahapan-tahapan yang berbeda antara proses kreatif, proses
invensi sampai dengan proses inovasi, agar inovasi lebih cepat terwujud
ide kreatif harus diumpan dan disuburkan dengan informasi nyata dari
dunia produksi dan kebutuhan pemakai (pasar).

Bahwa komitmen untuk mengembangkan industri kreatif dalam kerangka
kerja menyiapkan lulusan berjiwa kewirausahaan perlu terus dibangun
dan dikuatkan, untuk itu lembaga perlu disusun langkah-langkah nyata,
seperti:
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e Merumuskan kebijakan, strategi dan memberikan komitmen yang
menyeluruh di tingkat institut dan unit-unitnya untuk membangun
jiwa entrepreneurship civitas akademika, yang salah satu
implementasinya adalah pada program industri kreatif.

e Memberi perhatian dan prioritas pada usaha untuk menjalin
kolaborasi dengan pihak luar, terutama lembaga bisnis dan
lembaga pemerintah lain untuk melaksanakan program nyata
dalam pelaksanaan industri kreatif melalui pendidikan, penelitian
dan pengabdian pada masyarakat.

e Memprioritaskan integrasi program industri kreatif ke dalam
program pendidikan, yaitu pada pelaksanaan kurikulum dalam
proses belajar mengajar yang merupakan kegiatan sehari-hari di
Jurusan atau Program Studi, dalam hal ini terbatas pada mata
kuliah yang relevan dengan IK.

e Kegiatan industri kreatif yang dibiayai melalui program penelitian
dan pengabdian masyarakat harus lebih diintegrasikan ke dalam
program pendidikan dan kegiatan belajar mengajar di Jurusan-
jurusan.

e Mendorong dan memfasilitasi unit setingkat Jurusan untuk dapat
melakukan kolaborasi dengan pihak eksternal (bisnis, LSM dan
pemerintah) secara lebih mandiri. Kemandirian kolaborasi ini
diselaraskan dengan kebutuhan proses invensi ke inovasi yang
berbeda-beda tergantung pada bidang studinya (Jurusan).
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