BAB VI
KESIMPULAN DAN SARAN

“Design Orientation is how to transform human’s environment and tools and,
by extension, human himself.”

-Penulis-

6.1 Kesimpulan

Berdasarkan uraian, penjelasan, analisis dan sintetis yang telah dilakukan, penelitian
ini telah berupaya mengonstruksi konsep orientasi desain dalam perspektif keilmuan desain
sebagai jawaban atas permasalahan mendasar atas berbagai tarik menarik kepentingan dan
yang berkelindan saling tumpang tindih dalam proses perancangan produk desain. Penelitian
disertasi ini menawarkan sebuah konstruksi konsep orientasi desain yang sebelumnya masih
dianggap sebagai facit knowledge, parsial-dan-belum menemukan struktur formalnya yang
holistik dalam menampung munculnya kepentingan-kepentingan desain yang tumpang
tindih saling tarik-menarik pengaruh-serta-saling berkelindan hingga sulit untuk diuraikan
dengan mudah. Dalam prosesnya;-secara rigkas tahapan-tahapan dalam mengkonstruksi
konsep orientasi desain menghasilkan bebe¢rapa pandangan dan pendapat, yang dapat
disimpulkan sebagai berikut:

1. Sistematika penyusunan konsep orientasi desain dalam pertama-tama dibangun
berdasar pemahaman mendasar terhadap pemikiran awal tentang konsep desain.
Melalui dari definisi-definisi istilah serta makna dari kata “Desain”. Analisis
literatur yang terkait aspek-aspek perencanaan dan perancangan dalam pemikiran
desain digunakan sebagai bahan pertimbangan untuk mendapatkan pemahaman
tentang definisi dan pemikiran dari ilmu desain. Hasil analisis literatur desain
menyatakan bahwa terdapat tiga hal yang mendasari konsep dari pemikiran desain.
Pertama, desain dalam arti filosofis mengacu pada suatu hal yang dipersepsikan,
dibayangkan, diangankan, diwacanakan atau diimajinasikan dalam pikiran tentang
ide-ide bagaimana menyelesaikan pemasalahan manusia melalui desain. Kedua,
desain adalah tatanan tentang sesuatu yang dikonsepkan atau direncanakan. Desain
yang dikonsepkan atau direncanakan berarti terkait tentang sesuatu yang akan dibuat.
Perencanaan juga berarti melibatkan berbagai tahapan atau proses yang harus dilalui
untuk menghasikan produk desain yang memberi manfaat. Ketiga, desain adalah

tatanan tentang sesuatu yang diimplementasikan, diwujudkan atau diterapkan.

168

UPT Per pust akaan | SI Yogvakarta



Tatanan tentang desain yang diimplementasikan memberi arti bahwa desain yang
mewujud menjadi artefak juga akan menjadi bagian yang memberi jawaban terhadap
permasalahan desain. Artefak desain yang diwujudkan akan terus menerus
mengalami perubahan dan evaluasi. Evaluasi dan perbaikan atas artefak desain akan
terus menjadi bagian yang menghidupi peradaban manusia di masa depan. Gambaran
awal ide-ide pemikiran desain yang akan menjadi dasar mengkonstruksi konsep
orientasi desain tersebut dirumuskan sebagai berikut:

KONSEP DESAIN = PERSEPSI+KONSEPI+IMPLEMENTASI DAN EVALUASI

2. Penjelasan terhadap ide-ide konsep desain tersebut merupakan gambaran dari
variabel desain yang dipersepsikan, dikonsepsikan serta variabel tentang desain
yang diimplementasikan. Di dalam variabel persepsi terdapat sub variabel lain
seperti filosofi desain, tujuan desain dan termasuk abstraksi dari apa yang
dibayangkan atau diangankan dalam desain. Dalam variabel konsepi terdapat sub
variabel lain yaitu perencanaan, metode, alatdan gambar-gambar visualisasi atas apa
yang sebelumnya sudah dibanyangkan. Sedangkan dalam variabel implementasi
terdapat sub variabel ‘lainnya yaitu produksi, teknologi industri dan distribusi.
Variabel implementast, juga menunjukkan adanya sub variabel lainnya seperti
variabel sosial dan lingkungan.|Sub variabel ini terutama dalam konteks penggunaan
produk paska produksi miaupun paska pakai-Produk paska produksi berhubungan
dengan kualitas atas hal-hal mendasar yang bersentuhan secara langsung dengan
fungsi-fungsi produk, sedangkan produk paska pakai berkaitan dengan dampak
lingkungan dan sosial akibat dari penggunaan produk.

3. Dalam konteks terhadap ide-ide konstruksi konsep orientasi desain, variabel-
variabel desain tersebut (persepsi, konsepsi, implementasi dan evaluasi) adalah pilar
-pilar yang menopang pondasi pemikiran atau konsep desain dalam perspektif
kelimuan desain. Konsep pemikiran desain dalam keilmuannya tersebut kemudian
diintegrasikan dengan variabel-variabel orientasi desain yang muncul dalam sudut
pandang keilmuan non desain, di mana sebelumnya konsep orientasi desain tersebut
sudah terumuskan sebelumnya. Integrasi dari irisan atau gabungan antara kedua
variabel-variabel tersebut menghasilkan variabel baru. Hasil gabungan antar variabel
tersebut kemudian susun dan dirangkaikan menjadi temuan atau rumusan baru.
Rumuasan baru tersebut merupakan definisi serta pemahaman yang spesifik terhadap

konsep orientasi desain dalam sudut pandang keilmuan desain. Rumusan konsep
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orientasi desain ini digambarkan sebagai suatu gambaran tentang arah tujuan desain
yang dilandasi oleh serangkaian pemikiran sadar dan reflektif dalam membangun
kerja-kerja perencanaan (Planning), perancangan, pembuatan (Production),
perakitan (Assembling), pengujian (Evaluation), serta pengiriman ke pengguna
produk (Delivery) yang dilakukan secara sistematis dan mengikuti kaidah-kaidah
desain yang benar. Penggunaan terhadap produk menghasilkan pengalaman rasa,
baik untuk desainer maupun pengguna serta nilai-nilai yang memberi pembelajaran
tentang desain yang lebih baik bagi manusia dan lingkungannya di masa-masa
mendatang.

4. Terhadap definisi tersebut dapat disimpulkan bahwa konsep orientasi desain dalam
sudut pandang keilmuan desain di bangun atas empat pilar utama orientasi
kepentingan desain yaitu: Orientasi dalam Perencanaan dan Perancangan, Orientasi
kepentingan Ekonomi dan Industri, Orientasi kepentingan Sosial, Budaya dan
Lingkungan serta Orientasi kepentingan-atas Kebijakan atau Regulasi.

5. Empat pilar orientasi kepentingan desain ini menghasilkan rumusan konsep orientasi
desain baru ketika diimplementagikan dalam praktik para design-preneurs. Hasil
implementasi ini menggambarkan 8 orientasi kepentingan yaitu: Orientasi terhadap
kepentingan nilai-nilai Idealisme, Ormientasi kepentingan Mitra, Sumber Daya,
Produksi, Orientasi Konsumen,” Orientasi kepentingan Distribusi, Orientasi
kepentingan Regulasi serta-Orientasi kepentingan Sosial dan Lingkungan. Ke
delapan orientasi kepentingan tersebut digambarkan dan dianalogikan sebagai
ruang-ruang imajiner dengan batasan-batasan dinding atau area (ruang) yang
berisikan kepentingan dari masing-masing pemangkunya, baik internal maupun dari
eksternal. Luasan ruang idealnya akan sama besar, tetapi setiap desainer mempunyai
orientasi kepentingan desain yang berbeda-beda. Besar kecilnya ruang kepentingan
tersebut bisa terjadi atas kendali dan kontrol dari desainer. Desainerlah pihak yang
paling mengerti seberapa besar atau kecilnya kepentingan masing-masing orientasi
tersebut. Ruang di mana desainer merasa nyaman dalam bekerja disebut sebagai
Ruang Kendali Rasa Desainer.

6. Ruang Orientasi ini sangat dinamis, karena dipengaruhi oleh dinamika orientasi
kepentingan yang muncul dalam perencanaan desain. Ruang Kendali Rasa adalah
juga area di mana semua orientasi kepentingan desain saling bertemu, bersinggungan

dan saling tumpang tindih.
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7. Ruang Orientasi Rasa ini juga bisa menjadi ruang refleksi bagi desainer untuk
mengevaluasi diri atas apa yang akan dan sudah dilakukannya untuk setiap
perencanaan maupun perancangan produk desain. Dengan demikian diharapkan
semua permasalahan mendasar desain, terutama tentang konsekuensi negatif
terhadap penciptaan produk desain dapat dihindari, dan istilah desain yang
diibaratkan seperti pedang tajam bermata dua di mana salah satu sisinya dianggap
berdampak negatif menjadi solusi tajam yang tepat dalam memangkas orientasi
kepentingan desain yang tak terkendali dari desainer.
8. Hasil penelitian ini juga menunjukkan dari delapan orientasi kepentingan desain
yang mempengaruhi Ruang Kendali Rasa Desainer yang paling besar adalah adalah
orientasi kepentingan idealisme dan kepentingan sosial-lingkungan. Sedangkan yang
paling rendah atau kecil adalah Orientasi terhadap kepentingan Regulasi.
9. Konsep orientasi desain yang dianalogikan sebagai ruang kendali orientasi rasa
ternyata selaras dengan konsep budaya gunung es (cultural Iceberg). Orientasi
idealisme dalam konsep gunung es adalah pertimbangan dari kepentingan desainer
yang paling tidak bisa dipahami dengan jelas (lihat gambar 19), sedangkan orientasi
yang berkaitan dengan regulasi, atau kepentigan pasar dapat diithat dan dipahami
secara kasat mata.
6.2 Saran

Penelitian konstruski konsep-erientasi desain-dalam lingkup bidang ilmu desain telah
menghasilkan pengetahuan baru yaitu sebuah konstruksi teori yang dibangun di atas
berbagai elemen kepentingan yang saling berkelindan, saling mempengaruhi serta memicu
permasalahan-permasalahan baru dengan kompleksitasnya masing-masing. Konstruksi ini
selain menghasilkan pengetahuan konsep orientasi desain, juga menawarkan pandangan atau
pemikiran desainer-preneurs, yang dalam konteks ini disebut sebagai teori ruang kendali
rasa desainer atau ruang orientasi desainer. Teori ruang kendali rasa desainer selain sebagai
landasan berpikir perancangan juga bisa menjadi ruang evaluasi desainer atas apa yang
sudah dipikirkan, dilakukan serta apa yang sudah dihasilkan. Sebagai ruang evaluasi, area
ini juga menjadi sarana refleksi untuk “merefresh” lagi pemikiran serta praktik-praktik yang
sudah desainer lakukan sebelumnya. Hasil dari ruang kendali rasa ini utamanya adalah untuk
memberi arah dan kontrol yang baik untuk desainer dalam mengambil keputusan desain.

Konstruksi konsep orientasi desain yang ditawarkan ini menggunakan pendekatan
kualitatif karena sumber-sumber literatur yang digunakan sebagian besar masih bersifat

narasi deskriptif. Sumber lain seperti wawancara langsung dengan narasumber design-
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prenuers juga disampaikan dalam narasi yang dinamis bahkan cenderung filosofis sehingga
data-data yang dianalisis lebih pada pendekatan dengan metode kualitatif. Ke depan
mungkin aka nada penelitian-penelitian kuantitatif untuk menghasilkan konsep orientasi
desain yang lebih pasti karena semua elemen-elemennya diukur dengan takaran nilai-nilai
atau angka-angka yang teruji secara ilmiah.

Banyaknya sumber literatur, baik jenis yang dipilih maupun jumlah yang digunakan
serta waktu yang terbatas menjadi bagian kendala dari penelitian ini, sehingga tentu saja
ada banyak kekurangan dan ketidaksempurnaan, khususnya pandangan yang diajukan
menghasilkan perspesi-persepsi subyektif dalam sudut pandang dan latar belakang penulis.
Penulis juga menyadari kekurangan dalam proses wawancara dengan narasumber yang tidak
bisa secara lengkap menggali data serta mengkonfirmasikan kembali apa yang dihasilkan
sebagai data untuk analisis karena kendala jarak dan lokasi yang tersebar di kota-kota tempat
tinggal narasumber. Kendala lain terhadap wawancara dengan narasumber adalah
terbatasnya waktu penelitian yang seringkali; tidak sesuai dengan jadwal luang para
narasumber untuk wawancara,

Jalan masuk untuk pengembangan penelitian-penglitian baru maupun lanjutan dari
penelitian ini masih sangat terbuka. Teoriruang kendali raga desainer memberi pemahaman
makro dalam sudut pandang; metode serta latar-belakang narasumber dari design-preneurs
di dalam konteks yang terjadi sekarang;-dan tentu akan ada dinamika perubahan manakala
kondisi dan waktu telah berubah. Balam penehitian serta keilmuan lain seperti seni dan
arsitektur, atau bidang-bidang ilmu sosial lainnya memungkinkan bisa menghasilkan
beragam pandangan baru terhadap orientasi desain yang lebih spesifik dalam keilmuannya
masing-masing.

Implikasi pengetahuan yang disumbangkan dari hasil penelitian ini adalah membuka
kesadaran desainer terhadap munculnya berbagai orientasi kepentingan dalam perencanaan
maupun implementasi desain. Kepentingan desain yang saling tumpang tindih menjadi
persoalan ketika tidak ada kendali yang mengontrol pengaruh daya tarik menarik
kepentingan selama proses perencanaan desain. Hasil penelitian ini yang berupa teori Ruang
Kendali Rasa dapat digunakan sebagai media untuk mengontrol, mengendalikan,
mengevaluasi serta sebagai ruang refleksi bagi desainer atas apa yang akan, sedang dan
akan lakukan dalam konteks perencanaan dan perancangan produk desain.

Penelitian ini diharapkan juga dapat memperkaya serta memberi warna lain terhadap

teori desain yang bisa diterapkan secara langsung dalam kerangka kerja maupun praktik
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desainer, yang selama ini belum banyak disadari ataupun diketahui manfaat dan
kegunaannya.
6.3 Catatan Akhir

Menjadi seorang desainer dan pengusaha desain (Design-preneurs) bukan hanya
tentang bagaimana menguasai teknik perancangan dengan segala peralatan pendukungnya
serta bagaimana menjual hasil karyanya. Menjadi design-preneurs adalah tentang
bagaimana seorang dengan profesi ini mampu memecahkan masalah, menciptakan solusi
yang inovatif, serta berpikir holistik tentang bagaimana membangun kepercayaan diri dalam
mengambil keputusan desain yang tepat di tengah-tengah kepungan beragam kepentingan
dari para pemangku-pemangkunya.

Menjadi design-preneurs juga berarti mampu merefleksikan dan mempunyai
karakter yang kuat sebagai seorang pemimpin (Designer-leader). Tentu saja banyak aspek
yang mempengaruhi, salah satu aspek yang paling terlihat adalah bagaimana aktivitas yang
dilakukan, tindakan-tindakan kreatif yang kerjakan mampu mempengaruhi serta memberi
dorongan perubahan yang lebih'baik bagi masyarakat dan lingkungannya.

Menjadi design-preneyrs, adalah/ tentang kepekaan melihat dan menarik kembali
pengalaman-pengalaman masa ‘lalu-sebagal bahan refleksi untuk melakukan perbaikan,
mengembangkan serta menciptakan kembali nilai-nitai utama dari filosofi desain dan
kemudian menerapkannya dengan cara yang tepat dan dalam situasi dan kondisi yang tepat.
Dengan pengetahuan dan pengalaman yang-dimilikinya mampu mengarahkan serta
mengendalikan orientasi desain secara bijaksana, dengan demikian ke mana arah angin
perubahan era/ jaman akan selalu berada pada jalan dan tujuan yang tepat.

Menjadi design-preneurs juga berarti menjadi individu-individu pemikir yang
sistemik. Design-preneurs yang mampu melihat gambaran besar arus perubahan yang terjadi
di masyarakat global, dan mengintegrasikan dengan berbagai elemen yang terlibat dalam
sebuah proses desain, baik di internal maupun eksternal lingkungan dirinya, serta yang
terakhir adalah mampu menemukan cara yang inovatif untuk menyelaraskan temuan solusi
secara kontekstual. Ini membutuhkan kemampuan untuk berpikir kritis, mampu
mengidentifikasikan pola-pola kepentingan yang dibawa oleh para pemangku
kepentingannya (baik yang berpengaruh secara langsung maupun tidak) dan kemudian
mengkoneksikan menjadi rangkaian solusi yang menjadi jalan keluar permasalahan desain
dan ekosistem yang mengelilinginya.

Akhirnya desain dan orientasinya adalah sebuah perjalanan yang tidak akan pernah

berhenti dan akan terus berputar seiring perjalanan perubahan yang terjadi di kehidupan

173

UPT Per pust akaan | SI Yogvakarta



manusia dan lingkungannya. Ini semua adalah sebuah proses yang dipenuhi dengan berbagai
tantangan dan juga peluang yang harus di jaga para design-preneurs dengan komitmen yang
kuat agar terus bisa berkembang menciptakan berbagai perbaikan, perubahan maupun
kebaruan. Design-preneurs tidak akan pernah berhenti belajar, berefleksi dan terus mencari
cara-cara untuk memperbaiki diri, meningkatkan kualitas berkaryanya. Mereka selalu
melihat setiap proyek desain sebagai suatu kesempatan untuk membuat perbedaan,
menciptakan nilai-nilai kebaruan serta yang lebih dari semua itu adalah menciptakan
perubahan yang lebih baik, tidak hanya untuk para pemberi tugas (klien/pasar), masyarakat,
dunia dan lingkungan, tetapi juga untuk menyadarkan serta mengingatkan pada dirinya

sendiri.

“Design is always thinking but forgets to think about itself”
-Brigitte Borja.de Mozota-
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