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​ABSTRAK​

​HIN​ ​Restaurant​ ​and​ ​Bar​ ​Rooftop​ ​merupakan​ ​salah​ ​satu​ ​cabang​ ​food​ ​and​

​beverages​ ​yang​ ​dibangun​ ​di​ ​rooftop​ ​hotel​ ​pertama​ ​di​ ​Bali​ ​dan​ ​termasuk​ ​5​​yang​

​pertama​ ​di​ ​Indonesia​​yaitu​​Bali​​Beach​​Hotel,​​Sanur.​​Hasil​​dari​​renovasi​​hotel​​ini​

​membuat​ ​banyak​ ​perubahan​ ​baru​ ​termasuk​ ​kembali​ ​kepada​ ​visi​ ​dan​ ​misi​ ​lama​

​mereka​ ​yang​ ​gaya​ ​desainnya​ ​cenderung​ ​tradisional​ ​dan​ ​kali​ ​ini​ ​mereka​

​mengadopsi​​langsung​​gaya​​tradisional​​Bali.​​Perancangan​​restoran​​dan​​bar​​ini​​juga​

​mengacu​ ​pada​ ​hasil​ ​renovasi​ ​serta​ ​sejarah​ ​dari​ ​hotel​ ​tersebut​ ​sehingga​ ​lahirlah​

​konsep​ ​dengan​ ​tema​ ​budaya​ ​nusantara​ ​serta​​menjadikan​​tenun​​gringsing​​sebagai​

​media​​budaya​​utama​​pada​​desain.​​Penerapan​​tema​​ini​​dileburkan​​bersama​​dengan​

​gaya​ ​desain​ ​kontemporer​ ​sehingga​ ​menghasilkan​ ​desain​ ​yang​ ​modern​ ​namun​

​tetap​​mempertahankan​​unsur​​nilai​​budaya​​tenun​​gringsing​​yang​​khas​​di​​dalamnya.​

​Untuk​ ​bisa​ ​mencapai​ ​ini​ ​desain​ ​dengan​ ​konsep​ ​yang​ ​terfokus​ ​pada​ ​sebuah​

​material​ ​kain,​ ​penulis​​menggunakan​​pendekatan​​Material​​Driven​​Design​​(MDD)​

​sehingga​ ​penerapan​ ​dari​ ​material​ ​tenun​ ​ini​ ​juga​ ​selaras​ ​dengan​ ​kebutuhan​ ​pada​

​ruang,​ ​desain,​ ​nuansa​ ​dan​ ​juga​​planning​​.​​Dengan​​demikian,​​penerapan​​MDD​​ini​

​menjadi kunci dalam penerapan tenun gringsing ke dalam desain.​

​Kata​ ​kunci:​ ​Desain​ ​Interior,​ ​Restoran,​ ​Material​ ​Driven​ ​Design​​,​ ​Tenung​

​Gringsing​

​ii​



​ABSTRACT​

​HIN​ ​Restaurant​ ​and​ ​Bar​ ​Rooftop​ ​is​ ​one​ ​of​ ​the​ ​food​ ​and​ ​beverage​ ​branches​

​established​ ​on​ ​the​ ​rooftop​ ​of​ ​the​ ​first​ ​hotel​ ​in​ ​Bali​ ​and​ ​among​ ​the​ ​first​ ​five​ ​in​

​Indonesia,​ ​namely​ ​Bali​ ​Beach​ ​Hotel​ ​in​ ​Sanur.​ ​The​ ​hotel’s​ ​recent​ ​renovation​

​brought​ ​significant​ ​transformations,​ ​including​ ​a​ ​return​ ​to​​its​​original​​vision​​and​

​mission,​​whose​​design​​orientation​​leans​​toward​​traditional​​aesthetics,​​specifically​

​adopting​ ​Balinese​ ​traditional​ ​style.​ ​The​ ​design​ ​of​ ​this​ ​restaurant​ ​and​ ​bar​​refers​

​both​​to​​the​​renovation​​outcomes​​and​​the​​historical​​background​​of​​the​​hotel,​​which​

​led​ ​to​ ​the​ ​development​ ​of​ ​a​ ​concept​​rooted​​in​​Indonesian​​cultural​​heritage,​​with​

​tenun​ ​gringsing​ ​chosen​ ​as​ ​the​ ​central​ ​cultural​ ​medium​ ​within​ ​the​ ​design.​ ​This​

​theme​ ​is​ ​integrated​ ​with​ ​a​ ​contemporary​ ​design,​ ​resulting​ ​in​ ​a​ ​modern​ ​interior​

​that​​still​​preserves​​the​​distinctive​​cultural​​values​​embedded​​in​​tenun​​gringsing.​​To​

​achieve​ ​the​ ​concept​ ​centered​ ​on​ ​textile​ ​materiality,​ ​the​ ​designer​ ​employed​ ​the​

​Material​​Driven​​Design​​(MDD)​​approach​​to​​ensure​​that​​the​​application​​of​​tenun​

​gringsing​ ​aligns​ ​with​ ​the​ ​spatial,​ ​aesthetic,​ ​atmospheric,​ ​and​ ​planning​

​requirements​ ​of​ ​the​ ​project.​ ​In​ ​conclusion,​ ​Thus,​ ​the​ ​implementation​ ​of​

​Material-Driven​​Design​​(MDD)​​becomes​​a​​key​​approach​​in​​integrating​​Gringsing​

​weaving into the design.​

​Keywords​​:​​Interior Design Restaurant​​,​​Material Driven​​Design​​,​​Tenun Gringsing​
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​menyelesaikan​ ​tugas​ ​akhir​ ​perancangan​ ​ini​ ​dengan​ ​judul​ ​“​​Reviving​ ​Tenun​

​Gringsing:​ ​Perancangan​ ​Interior​ ​Restoran​ ​Rooftop​ ​di​ ​Bali​ ​Beach​ ​Sanur,​
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​tugas​ ​akhir​ ​ini​ ​dan​ ​memberikan​ ​masukan​ ​serta​ ​kritik​ ​membangun.​ ​Adapun​

​rasa terima kasih ini saya tunjukkan kepada:​
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​laporan tugas akhir ini.​

​2.​ ​Kedua​ ​orang​ ​tua,​ ​Bang​ ​Pasha,​ ​Bang​ ​Eka,​ ​Kak​ ​Gita,​ ​Cheryl​ ​dan​

​Zavian​ ​yang​ ​terus​ ​mendukung​ ​dan​ ​mendoakan​ ​penulis​​serta​​tidak​

​pernah lupa untuk memberikan semangat.​

​3.​ ​Bapak​ ​Dr.​ ​S.n.​ ​Artbanu​ ​Wishnu​ ​Aji,​ ​S.Sn​​.,​ ​M.T.​ ​selaku​ ​dosen​

​pembimbing​ ​I​ ​seta​​Bapak​​Setya​​Budi​​Astanto,​​S.Sn​​.,​​M.Sn​​selaku​
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​BAB I​

​PENDAHULUAN​

​A.​ ​Latar Belakang​

​Beberapa​ ​tahun​ ​belakang​ ​ini,​ ​Indonesia​ ​terus​ ​mempromosikan​ ​situs​

​pariwisatanya​ ​dari​ ​berbagai​ ​daerah,​ ​mulai​ ​dari​ ​Sabang​ ​hingga​ ​Merauke.​

​Pariwisata​ ​yang​ ​terus​ ​dipromosikan​ ​tidak​ ​hanya​ ​sekadar​ ​kekayaan​ ​alam​ ​yang​

​dimiliki​ ​oleh​​negara​​dengan​​17.380​​pulau​​ini​​namun,​​juga​​memperkenalkan​​nilai​

​budaya​ ​yang​ ​masih​ ​terus​ ​melekat​ ​di​ ​dalam​ ​diri​ ​masyarakat,​ ​termasuk​ ​Provinsi​

​Bali.​​Pariwisata​​di​​Bali​​sendiri​​sudah​​mulai​​diperkenalkan​​sejak​​abad​​ke-20​​pada​

​masa​​pemerintahan​​kolonial​​Belanda​​dengan​​citra​​promosi​​“​​The​​Land​​Paradise​​”​​.​

​Setelah​ ​penjajahan​ ​oleh​ ​Jepang​ ​pada​ ​tahun​ ​1945​ ​berakhir,​ ​pemerintah​ ​mulai​

​kembali​​melirik​​Bali​​untuk​​dijadikan​​pusat​​pariwisata​​di​​Indonesia.​​Pada​​saat​​itu,​

​kekalahan​ ​Jepang​ ​membuat​ ​mereka​ ​harus​ ​membayar​ ​dana​ ​rampasan​ ​perang​

​kepada​ ​Indonesia​ ​sehingga,​ ​dari​ ​dana​ ​rampasan​ ​ini​ ​pula​ ​Presiden​ ​Soekarno​

​merintis​ ​pembangunan​ ​5​ ​hotel​ ​pertama​ ​di​ ​Indonesia,​ ​salah​ ​satunya​ ​yang​ ​telah​

​berdiri hingga saat ini di Bali yaitu​​Bali Beach Hotel.​

​Bali​ ​Beach​ ​hotel​ ​merupakan​ ​hotel​ ​yang​ ​sudah​ ​sudah​ ​berdiri​ ​58​ ​tahun​

​lamanya.​​Hotel​​ini​​terletak​​di​​tengah-tengah​​Sanur,​​tempat​​yang​​memiliki​​banyak​

​makna​ ​dari​ ​budaya​ ​dan​ ​sejarahnya,​ ​terkenal​ ​dengan​ ​Pura​ ​Blanjong,​ ​yang​

​merupakan​ ​salah​ ​satu​ ​prasasti​ ​tertua​ ​di​ ​Bali.​ ​Hotel​ ​ini​ ​berada​ ​di​ ​tengah-tengah​

​lanskap​​budaya​​kota​​ini,​​menggabungkan​​pariwisata​​kontemporer​​dengan​​warisan​

​kuno​ ​Bali.​ ​Pembangunan​ ​Bali​ ​Beach​ ​Hotel​ ​memakan​ ​waktu​ ​sekitar​​3​​tahun​​dan​

​diresmikan​​pada​​tahun​​1966​​oleh​​Sri​​Sultan​​Hamengkubuwono​​IX​​yang​​menjabat​

​sebagai​ ​Menteri​ ​Utama​ ​Ekonomi​ ​dan​ ​Keuangan​ ​pada​​masa​​itu.​​Hotel​​ini​​dibuka​

​pada​ ​tahun​ ​1966,​ ​menawarkan​ ​desain​ ​desain​ ​yang​ ​memadukan​ ​antara​

​International​ ​style​ ​dengan​ ​desain​ ​Jawa​ ​Kuno.​ ​Sebelum​ ​berganti​ ​nama​ ​sebagai​

​Bali​ ​Beach​ ​hotel,​ ​hotel​ ​ini​ ​dulunya​ ​diresmikan​ ​dengan​ ​nama​ ​Grand​ ​Inna​ ​Bali​

​Beach​ ​Hotel.​ ​setelah​ ​itu​ ​mengalami​ ​kebakaran​ ​besar​ ​pada​ ​tahun​ ​1993​ ​dan​

​dilakukan​ ​renovasi​ ​besar-besaran​ ​serta​ ​menambah​​nuansa​​yang​​lebih​​tradisional.​

​Namun,​ ​pada​ ​tahun​ ​2024​ ​ini,​ ​renovasi​ ​kembali​ ​dilakukan​ ​dan​ ​gaya​ ​desain​​yang​

​sebelumnya​ ​lebih​ ​condong​​ke​​arah​​tradisional,​​kembali​​lagi​​kepada​​international​
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​style​ ​karena,​ ​visi​ ​awal​ ​dari​ ​desain​ ​hotel​ ​ini​ ​sendiri​ ​memang​ ​mengusung​

​international​ ​style​​.​ ​Renovasi​ ​yang​ ​sudah​ ​dilakukan​ ​sebanyak​​tiga​​kali​​pada​​Bali​

​Beach​ ​Hotel​ ​ternyata​ ​masih​ ​memiliki​ ​beberapa​ ​bagian​ ​yang​ ​belum​ ​tersentuh.​

​Salah​​satu​​bagian​​tersebut​​adalah​​pada​​area​​rooftop​​,​​bagian​​yang​​menjadi​​proyek​

​perancangan desain pada tugas akhir ini.​

​Posisi​ ​rooftop​​yang​​menghadap​​ke​​arah​​pantai​​sanur​​memiliki​​nuansa​​yang​

​terbilang​ ​sangat​ ​menjual.​ ​Hotel​ ​ini​ ​juga​ ​memiliki​ ​visi​ ​dan​ ​misi​ ​untuk​ ​menarik​

​para​ ​turis​ ​internasional​ ​maupun​ ​domestik​ ​untuk​ ​menikmati​ ​serta​ ​merasakan​

​suasana​ ​Pantai​ ​Sanur​ ​yang​ ​sangat​ ​berdekatan​ ​dengan​ ​posisi​ ​hotel.​ ​Tidak​ ​hanya​

​guna​ ​memperkenalkan​ ​area​ ​sanur​ ​kepada​ ​para​ ​pendatang,​ ​memperkenalkan​

​budaya​ ​bali​ ​juga​ ​menjadi​​salah​​satu​​visi​​dan​​misi​​Bali​​Beach​​Hotel.​​Dengan​​visi​

​dan​ ​misi​ ​ini,​ ​pembangunan​ ​restoran​ ​di​ ​area​ ​rooftop​ ​akan​ ​menjadi​ ​daya​​jual​​beli​

​yang​ ​besar.​ ​Tidak​ ​hanya​ ​akan​ ​menjadi​ ​tempat​ ​orang-orang​ ​untuk​ ​makan​ ​dan​

​bersantai,​ ​suasana​ ​yang​ ​cukup​​mendukung​​pada​​area​​rooftop​​akan​​lebih​​menarik​

​para​ ​pendatang​ ​mancanegara​ ​maupun​ ​lokal​ ​untuk​ ​mengenal​​lebih​​dalam​​tentang​

​budaya Bali melalui sebuah hirarki desain.​

​Posisi​ ​hotel​ ​yang​ ​berada​ ​di​ ​Sanur,​ ​yang​ ​mana​ ​kota​ ​tersebut​ ​masih​ ​erat​

​kaitannya​ ​dengan​ ​budaya​ ​dan​ ​sejarahnya​ ​menjadi​ ​cukup​ ​berkesinambungan​

​dengan​ ​visi​ ​dan​ ​misi​ ​dari​ ​hotel​ ​ini​ ​yang​ ​ingin​ ​mengembalikan​ ​desain​ ​Bali​ ​ke​

​dalam​ ​pembangunannya.​ ​Sehingga,​ ​pada​ ​area​ ​rooftop​ ​ini​ ​pun​ ​akan​ ​mengadopsi​

​salah​ ​satu​ ​nilai​ ​budaya​ ​yang​ ​terdapat​ ​di​ ​Desa​ ​Tenganan​ ​yaitu​ ​Tenun​ ​Gringsing​

​yang​​sudah​​menjadi​​salah​​satu​​tenun​​ikon​​di​​Bali​​serta​​memiliki​​nilai​​sejarah​​dan​

​seni yang sangat kuat.​

​Dengan​​nilai​​sejarah​​dari​​perjalanan​​pariwisata​​di​​Bali​​sejak​​tahun​​1900-an​

​hingga​ ​sekarang,​ ​pemilihan​ ​bagian​ ​Rooftop​​Bali​​Beach​​hotel​​diharapkan​​mampu​

​mencerminkan​ ​kesatuan​ ​budaya​ ​Bali​ ​yang​ ​kaya​ ​dan​ ​menawarkan​ ​pemandangan​

​pantai​ ​Sanur​ ​yang​ ​luar​ ​biasa.​ ​Selain​ ​itu​ ​juga,​ ​guna​ ​memperkenalkan​ ​simbol​

​perpaduan​ ​antara​ ​warisan​ ​sejarah​ ​dan​ ​kemajuan​ ​kontemporer,​ ​rooftop​ ​ini​ ​akan​

​menjadi​ ​titik​ ​fokus​ ​yang​ ​menghubungkan​ ​pengunjung​ ​dengan​ ​keindahan​ ​dan​

​keunikan budaya Bali, menjadikannya pengalaman yang tidak terlupakan.​
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​B.​ ​Metode Desain​

​1.​ ​Proses Desain​

​Pada​​proses​​desain​​ini,​​model​​alur​​pikir​​perancangan​​yang​​akan​​dipakai​

​dalam​ ​meneliti​ ​serta​ ​mencari​ ​akar​ ​permasalahan​ ​dalam​ ​desain​ ​adalah​

​dengan mengadopsi model berpikir desain​​The Double​​Diamond.​

​The​ ​Double​ ​Diamond​ ​merupakan​ ​sebuah​ ​representasi​ ​visual​ ​dalam​

​proses​ ​mendesain​ ​dan​ ​membuat​ ​inovasi.​ ​The​ ​Double​ ​Diamond​​merupakan​

​inovasi​ ​berdasarkan​ ​pendekatan​ ​framework​ ​yang​ ​diciptakan​ ​oleh​ ​Kees​

​Dorst,​ ​seorang​ ​profesor​ ​Design​ ​Innovation​ ​dari​ ​University​ ​of​ ​Technology​​.​

​Dalam​​pendekatannya​​ini,​​proses​​sebuah​​desain​​terbagi​​menjadi​​dua​​bagian​

​yaitu​​problem space​​dan​​solution space​​(Elmansy, 2021).​

​Problem​ ​space​ ​atau​ ​ruang​ ​masalah​ ​akan​ ​mencakup​ ​bagian​ ​bagi​ ​para​

​desainer​ ​untuk​ ​mengeksplorasi​ ​sebuah​ ​masalah​​hingga​​akhirnya​​eksplorasi​

​tersebut​ ​menemukan​ ​akar​ ​permasalahan​ ​yang​ ​jelas.​ ​Sedangkan​ ​bagian​

​kedua,​ ​solution​ ​space​ ​atau​ ​ruang​ ​pemecahan​ ​solusi​ ​yang​ ​didalamnya​

​terdapat​ ​berbagai​ ​macam​ ​ide,​ ​visualisasi​ ​sampai​​kepada​​prototype​​.​​Setelah​

​pemecahan​ ​Solusi​ ​selesai,​ ​hasil​ ​akhir​ ​akan​ ​dilakukan​ ​dan​ ​disampaikan​

​kepada​​user​​(Elmansy, 2021).​

​Gambar 1.1 The Double Diamond Design Thinking Process​

​(sumber: designtorate, 2025)​

​Di​ ​dalam​ ​the​ ​double​ ​diamond​ ​terdapat​ ​beberapa​ ​tahapan​ ​yang​ ​sudah​

​tergabung​ ​di​ ​dalam​ ​problem​ ​space​ ​dan​ ​solution​ ​space.​ ​Untuk​ ​tingkatan​

​pertama​ ​(​​problem​ ​space​​)​ ​terdiri​ ​atas​ ​2​ ​tahapan​ ​yaitu​ ​discover​ ​dan​ ​define​
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​sedangkan​​untuk​​2​​tahapan​​akhir​​berada​​di​​tingkatan​​kedua​​(​​solution​​space​​)​

​yaitu​​develop​ ​dan​​deliver​​.​

​Penjabaran​ ​lebih​ ​dalam​ ​tentang​ ​proses​ ​berpikir​ ​dengan​ ​menggunakan​

​metode​ ​the​ ​double​ ​diamond​ ​akan​ ​diulas​ ​lebih​ ​lanjut​ ​pada​ ​bagian​ ​metode​

​desain dan bagaimana tahapan-tahapan ini bekerja.​

​2.​ ​Metode Desain​

​The​ ​double​ ​diamond​ ​banyak​ ​diadopsi​ ​oleh​ ​berbagai​ ​macam​ ​kegiatan​

​atau​ ​proses​ ​dalam​ ​mengambil​ ​keputusan​ ​serta​ ​solusi.​ ​Dalam​ ​penjelasan​​di​

​The​ ​Design​ ​Council​​,​ ​penggunaan​ ​the​ ​double​ ​diamond​ ​digunakan​ ​sudah​

​cukup​ ​begitu​ ​luas.​ ​Dalam​ ​20​ ​tahunnya,​ ​beberapa​ ​organisasi​ ​pun​

​menggunakan​​metode​​ini​​untuk​​menciptakan​​metode​​yang​​baru​​seperti​​Meta​

​Reality​ ​Labs​ ​Research,​ ​IDEO,​ ​Braun​ ​Design​ ​Team,​ ​Climate​ ​and​ ​Cities,​

​Public Health Agency of Canada​​dst.​

​Dalam​ ​metode​ ​ini,​ ​terdapat​ ​beberapa​ ​tahapan​ ​dan​ ​cara​ ​menggunakan​

​guna​ ​mencapai​ ​tujuan​ ​yang​ ​diinginkan​ ​oleh​ ​para​ ​desainer.​​Hal​​itu​​dicakup​

​dalam​​discover, define, develop​​dan​​deliver.​

​a.​ ​Pengumpulan Data & Penelusuran Masalah​

​Tahapan​ ​discover​ ​dan​ ​define​ ​bisa​ ​juga​ ​diartikan​ ​sebagai​ ​metode​

​pengumpulan​​data​​dan​​penjelasan​​pada​​masalah.​​Ini​​merupakan​​tahapan​

​pertama​ ​guna​ ​mencari​ ​apa​ ​masalah​ ​yang​ ​akan​ ​diselesaikan​ ​serta​

​melakukan berbagai macam brainstorming untuk memecahkan masalah.​

​Tahapan​ ​discover​ ​adalah​ ​bagian​ ​untuk​ ​memahami​ ​permasalahan​

​apa​ ​yang​ ​ingin​ ​dicari​ ​(Council,​ ​2024).​ ​Dalam​ ​cara​ ​kerjanya,​ ​seorang​

​individu​ ​maupun​ ​tim​ ​akan​ ​melakukan​ ​diskusi​ ​untuk​ ​mencapai​ ​target​

​yang​ ​ada​ ​dalam​ ​proyek.​ ​Seperti​ ​mencari​ ​akar​ ​permasalahan​ ​dalam​

​target​​dan​​mengumpulkan​​data-data​​yang​​sudah​​didapatkan​​sebelumnya​

​dalam​ ​hasil​ ​diskusi.​ ​Biasanya​ ​pada​ ​tahap​ ​ini,​ ​permasalahan​ ​yang​

​dimunculkan​ ​lebih​ ​acak​ ​dan​ ​hanya​ ​untuk​ ​memudahkan​ ​pemilihan​

​masalah​ ​yang​ ​lebih​ ​relevan​ ​pada​ ​target.​ ​Ada​ ​beberapa​ ​cara​ ​yang​ ​bisa​

​dilakukan​ ​pada​ ​tahap​ ​discover​ ​ini,​ ​namun​ ​pada​ ​tulisan​ ​ini​ ​akan​

​menggunakan​ ​metode​ ​Mind​ ​Maps.​ ​Metode​ ​ini​ ​adalah​ ​cara​ ​yang​​biasa​

​atau​​sering​​digunakan​​untuk​​menulis​​apa​​saja​​permasalahan​​yang​​ada​​di​

​4​



​dalam​ ​pikiran​ ​masing-masing.​ ​Biasa​ ​dituangkan​ ​ke​ ​dalam​ ​kertas​​serta​

​tulisan lalu ditempel di dinding maupun papan.​

​Tahapan​ ​kedua​ ​setelah​ ​discover​ ​ialah​ ​Define​​.​ ​Define​ ​merupakan​

​langkah​​untuk​​mempersempit​​ide​​yang​​sudah​​didiskusikan​​sebelumnya.​

​Dengan​​mempersempit​​ide​​ini,​​akan​​mempermudah​​dalam​​menentukan​

​target masalah yang dicari (Council, 2024).​

​Ada​ ​beberapa​ ​cara​ ​yang​ ​bisa​ ​dilakukan​ ​pada​ ​tahap​ ​define​ ​ini,​

​namun​​pada​​tulisan​​ini​​akan​​menggunakan​​metode​​5​​Whys​​.​​Metode​​ini​

​digunakan​ ​dengan​ ​cara​ ​menanyakan​ ​“​​why”​ ​atau​ ​“mengapa”​ ​sebanyak​

​lima​ ​kali.​ ​Hal​ ​ini​ ​guna​ ​untuk​ ​mencapai​ ​akar​ ​penyebab​ ​dalam​ ​sebuah​

​permasalahan.​

​b.​ ​Metode Pencarian Ide & Pengembangan Desain​

​Dalam​ ​the​ ​double​ ​diamond​​,​ ​tahapan​ ​metode​ ​selanjutnya​ ​adalah​

​develop.​ ​Metode​ ​pembangkitan​ ​ide​ ​dan​ ​pengembangan​ ​desain​ ​dalam​

​the​ ​double​ ​diamond​ ​bisa​ ​mengikuti​ ​tingkatan​ ​kedua​ ​dengan​ ​dimulai​

​dari pada tahapan​​develop​​.​

​Tahapan​ ​develop​ ​menjadi​ ​tahapan​ ​ketiga​ ​setelah​ ​melakukan​

​tahapan​​define​​.​​Pada​​tahapan​​ini,​​individu​​atau​​anggota​​didorong​​untuk​

​lebih​ ​berani​​dalam​​mengeksplorasi​​ide​​yang​​sebelumnya​​sudah​​dipilih.​

​Dalam​ ​hal​ ​ini​ ​pula,​ ​mencari​ ​inspirasi,​ ​melakukan​ ​sebuah​ ​tes​ ​hingga​

​menghasilkan​​sebuah​​prototipe.​​Dalam​​tahapan​​develop​​,​​pergembangan​

​ide​ ​juga​ ​terjadi.​ ​Hal​ ​ini​ ​bisa​ ​bisa​ ​dimulai​ ​dengan​ ​sebuah​ ​konsep,​

​ilustrasi,​ ​pemilihan​​alternatif​​desain​​hingga​​pada​​tahapan​​implementasi​

​pada​ ​desain.​ ​Ada​ ​beberapa​​cara​​yang​​bisa​​dilakukan​​pada​​tahap​​define​

​ini,​ ​namun​ ​pada​ ​tulisan​ ​ini​ ​akan​ ​menggunakan​ ​metode​ ​storytelling​​.​

​Metode​ ​ini​ ​merupakan​ ​bagian​ ​yang​ ​cukup​ ​banyak​ ​digunakan​ ​dan​

​dipilih,​ ​anggota​ ​tim​ ​hanya​ ​perlu​ ​berbagi​ ​cerita​ ​tentang​ ​ideasi​ ​lebih​

​lanjutnya kepada sesama anggota tim.​

​c.​ ​Metode Evaluasi Pemilihan Desain​

​Metode​ ​terakhir​ ​yang​ ​dilakukan​ ​ialah​ ​tahapan​ ​deliver​​.​ ​Setelah​

​sebuah​ ​produk/desain​ ​sudah​ ​pada​ ​tahap​ ​selesai,​ ​selanjutnya​ ​proses​ ​ini​

​akan​ ​dilanjutkan​ ​dengan​ ​mengajukan​ ​permintaan​ ​masukan​ ​dari​ ​para​
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​penguji​ ​yang​ ​ahli.​ ​Ada​ ​beberapa​ ​cara​ ​yang​ ​bisa​ ​dilakukan​ ​pada​ ​tahap​

​define​ ​ini,​ ​namun​ ​pada​ ​tulisan​ ​ini​​akan​​menggunakan​​metode​​surveys​​.​

​Metode​ ​ini​ ​sering​ ​dilakukan​ ​oleh​ ​kebanyakan​ ​para​ ​peneliti,​ ​desainer​

​ataupun​ ​pemasar.​ ​Survei​ ​yang​ ​dilakukan​ ​biasanya​ ​dengan​ ​memberi​

​borang​​berisi​​beberapa​​pertanyaan​​tentang​​produk​​atau​​juga​​bisa​​dengan​

​mencoba​​produk​​tersebut​​secara​​langsung​​sehingga,​​pendapat​​dari​​para​

​penguji bisa didapatkan langsung di tempat.​
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