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KATA PENGANTAR

Dengan memanjatkan puji syukur ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa, pada hari Selasa, 17 September
2019, Fakultas Teknik dan Desain, Institut Teknologi dan Sains Bandung dapat menyelenggarakan
Seminar Desain Nasional dengan tema Redefinisi Pendidikan Dasar Desain yang dihelat di Aula
Kampus ITSB, JI. Ganesha Boulevard, LOT A1 CBD Kota Deltamas, Tol Cikampek km 37, Cikarang Pusat,
Bekasi.

Seminar ini diselenggarakan sebagai tindak lanjut dari diskusi 15 Perguruan Tinggi penyelenggara
program studi Desain Produk anggota Afiliasi Aliansi Desainer Produk lindustri Indonesia mengenai
pendidikan dasar desain yang dilangsungkan pada hari Rabu, 20 Maret 2019 di Universitas Trilogi,
Jakarta. Selain membahas tentang riset dan publikasi dalam bidang desain, diskusi tersebut
memunculkan kesadaran bahwa pendidikan desain harus bisa beradaptasi dengan isu-isu global yang
tengah berkembang, seperti era industri 4.0., perbedaan generasi pelajar, perkembangan teknologi
informasi serta perkembangan budaya. Perbedaan visi setiap institusi, serta perkembangan global
yang terjadi menuntut adanya standar pendidikan dasar desain yang bisa menjawab tantangan-
tantangan tersebut.

Hasil pemikiran dari kalangan Perguruan Tinggi dan Professional mengenai topik bahasan tersebut
terkumpul dalam Buku Seminar Desain ini. Buku ini memuat abstrak pemakalah yang dipresentasikan
oleh pemakalah Seminar Desain Nasional yang berasal dari berbagai Perguruan Tinggi di Indonesia.
Selain topik khusus mengenai pendidikan dasar desain, buku ini juga memuat abstrak tema desain
lainnya yang terkumpul dalam bab kelompok umum yang juga dipresentasikan di seminar kali ini.

Kami sampaikan ucapan terimakasih kepada Panitia Seminar Desain Nasional dan seluruh pihak yang
telah membantu penyelenggaraannya sehingga acara dapat berjalan tertib dan lancar sesuai dengan
yang diharapkan. Akhir kata, kami sangat berterimakasih kepada semua para peserta Seminar Desain
Nasional Redefinisi Pendidikan Dasar Desain, 17 September 2019, dan semua pihak yang telah
berpartisipasi. Semoga buku ini dapat memberikan manfaat bagi perkembangan keilmuan dan
keprofesian Desainer Produk Industri di Indonesia.

Hormat kami,
Kota Deltamas, September 2019

Panitia Seminar
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LAPORAN KETUA PELAKSANA
Wildan Aulia, S.Sn., M.Ds.

Assalamualaikum wa rahmatullahi wa barakaatuh

Segala puji dan syukur kita panjatkan kepada Allah S.W.T., karena atas rahmat dan
karuniaNya, kita dapat berkumpul di tempat ini untuk menjalankan salah satu dari
sekian kewajiban kita untuk berkontribusi kepada keilmuan dan keprofesian kita.
Kita berdo’a semoga kegiatan ini mengandung nilai kebaikan yang dicatat sebagai
tugas kita sebagai makhluk untuk menjalankan amanahNya di muka bumi ini.

Pada kesempatan ini izinkan saya atas nama panitia seminar, menyampaikan
beberapa hal terkait pelaksanaan seminar. Berdasar pada rekap sistem pendaftaran, terdapat 42
proses pendaftaran seminar yang tercatat sistem. Dari 42 pendaftaran tersebut, yang dapat diterima
secara administrasi berjumlah 37 pendaftar yang 36 di antaranya mendaftar sebagai pemakalah.

Total artikel yang masuk untuk kemudian akan didistribusikan ke jurnal nasional yang telah
berkomitmen kepada ADPII berjumlah 23 judul yang dibagi ke dalam dua kelompok, yaitu:

1. Kelompok Presentasi Pendidikan Dasar Desain berjumlah 11 judul
2. Kelompok Presentasi Umum berjumlah 12 judul

Sebagai penghargaan setinggi-tingginya, izinkan saya menyampaikan terima kasih atas dukungan dan
bantuannya kepada:

Ketua Pembina Yayasan ITSB, Prof. Dr. Djoko Santoso, M.Sc.

Rektor ITSB, Prof. Dr. Ir. Ari Darmawan Pasek , M.Sc.

Dekan Fakultas Teknik dan Desain ITSB, Dr. Putu Oktavia, M.T., M.A., M.E.

Ketua Program Studi Desain Produk ITSB, Ir. Oemar Handojo, M.Sn.

Ketua ADPII, Dino Fabriant, S.Sn.

Para reviewer makalah seminar: Dr. Andry Masri, M.Ds., Dr. Yannes Martinus Pasaribu, M.Sn.,

dan Ellya Zulaikha, S.T., M.Sn., Ph.D.

7. Mitra dari lembaga pendidikan tinggi penyelenggara program studi desain produk di
Indonesia: FSRD ITB; FSR ISI Jogja; Jurusan Desain Produk POLNES SAMARINDA; FSRD Trisakti;
Fakultas Arsitektur dan Desain UKDW; Fakultas Arsitektur, Desain & Perencanaan ITS; Fakultas
Teknik Sipil & Perencanaan ITATS; Fakultas Industri Kreatif dan Telematika Univ. Trilogi;
Fakultas Industri Kreatif Univ. Telkom; Fakultas Teknologi dan Desain UPJ; Fakultas Teknologi
Informasi STIKOM Surabaya; FSRD ITENAS; Fakultas Industri Kreatif UBAYA; Fakultas Desain
dan Industri Kreatif Univ.Esa Unggul.

8. Mitra dari Jurnal Nasional yang telah bekerjasama dalam seminar ini

9. Para dosen Program Studi Desain Produk ITSB.

10. Rekan-rekan mahasiswa Program Studi Desain Produk ITSB.

11. Para peserta seminar yang tidak dapat saya sebutkan satu per satu.

ok wnE

Demikian yang dapat saya sampaikan, atas segala bantuan dan kerjasamanya saya ucapkan terima
kasih banyak. Semoga kegiatan ini dapat memberikan kontribusi bagi perkembangan keilmuan dan
keprofesian Desain Produk di Indonesia.

Kota Deltamas, September 2019
Panitia Pelaksana
Wildan Aulia
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SAMBUTAN REKTOR ITSB
Prof. Dr. Ir. Ari Darmawan Pasek, M.Sc.

Yang saya hormati,
Pimpinan atau perwakilan perguruan tinggi

=

Institut Teknologi Bandung
Institut Teknologi Sepuluh Nopember (ITS) Surabaya
Institut Teknologi dan Sains Bandung
Institut Teknologi Nasional (ITENAS) Bandung
Institut Teknologi Adhi Tama Surabaya
Universitas Pembangunan Jaya
Universitas Trilogi
Universitas Kristen Duta Wacana
Universitas Telkom
. Universitas Trisakti
. Universitas Esa Unggul
. Universitas Surabaya
. Institut Seni Indonesia (ISI) Yogyakarta
. Institut Bisnis dan Informatika STIKOM Surabaya
15. Politeknik Negeri Samarinda
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=
— o
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Perwakilan Yayasan Dharma Bakti Astra.
Pimpinan dan staf dosen ITSB
Hadirin sekalian

Assalamualaikum wr.wb.

Salam sejahtera bagi kita semua. Selamat datang di Kampus kami, selamat menikmati suasana aula
kami yang berada dalam gedung dengan desain green building. Atas nama sivitas akademika Institut
Teknologi Sains Bandung saya mengucapkan terima kasih atas kepercayaan yang diberikan kepada
ITSB untuk menyelenggarakan Seminar Aliansi Desainer Produk Industri Indonesia (ADPII). Suatu
kehormatan dan kebangaan bagi kami dapat menjadi penyelenggara Seminar ini.

Bapak dan Ibu sekalian,

Seminar dengan tema Redefinisi Pendidikan Desain, sangat lah tepat dan mendesak untuk segera
dilakukan. Perubahan kurikulum perlu dilakukan karena adanya perubahan-perubahan tuntutan
kompetensi di lapangan pekerjaan. Hal ini tercermin melalui pemberlakuan peraturan-peraturan yang
dikeluarkan baik oleh Menteri Riset Teknolologi dan Pendidikan Tinggi, maupun oleh Badan Akreditasi
Nasional Perguruan Tinggi. Permen Ristekdikti No. 50 tahun 2018 tentang Standar Nasional Perguruan
tinggi, dan Peraturan BAN PT No. 2 tahun 2019 menuntut semua program studi harus mengevaluasi
kurikulum dan silabusnya agar profil lulusan yang dirumuskan dapat terwujud. Dalam menyusun
kembali kurikulum tersebut Peraturan Presiden No 8 tahun 2012 mengenai Kerangka Kulaifikasi
Nasional (KKNI). KKNI menjembatani antara unit kompetensi yang diperlukan di tempat bekerja
dengan capaian pembelajaran di pendidikan formal. KKNI sekaligus mengesahkan jalur pendidikan
non formal untuk mencapai kompetensi tertentu yaitu melalui pelatihan dan uji sertifikat kompetensi,
brevet dan proses uji pengakuan profesi lainnya. Sistem pendidikan di Indonesia juga mengakui
kombinasi anatara pendidikan formal dan proses sertifikasi kompetensi kerja, hal ini tercermin dalam
Permen Ristek Dikti No. 54 tahun 2018 yang mewajibkan program studi vokasi untuk memberikan
sertifikat kompetensi kepada lulusannya, dan memungkinkannya sistem Multi Entry dan Multi Exit
(MEMES), dengan demikian mahasiswa dapat keluar dari perguruan tinggi untuk bekerja terlebih
dahulu kemudian menjadi mahasiswa lagi setelah beberapa tahun untuk melanjutkan ke jenjang
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pendidikan berikutnya. Disamping itu saat ini sudah banyak perguruan tinggi vokasi menjalankan
sistem pendidikan ganda, yaitu sebagian pendidikan diberikan di tempat bekerja. Untuk pendidikan
D3 kita sudah sering mendengar sistem 3 -2 -1 untuk program studi Diploma III, yaitu 3 semester
pertama di perguruan tinggi, 2 semester berikutnya di industri, dan 1 semester terakhir dilakukan
kembali di perguruan tinggi. Semua kegiatan ini bertujuan agar lulusan mempunyai kompetensi yang
sesuai dengan tuntutan pekerjaan.

Hadirin sekalian

Seperti telah diketahui bersama, tema peringatan hari ulang tahun kemerdekaan Republik Indonesia
ke 74 adalah "SDM Unggul Indonesia Maju”, dan program SDM unggul merupakan salah satu
program prioritas pemerintah lima tahun kedepan. Marilah kita manfaatkan momentum ini untuk
menyusun sistem pendidikan untuk kebutuhan masa depan yang tepat guna. Dalam menyusun
kurikulum dan materi kuliah ada tiga kelompok unjuk kerja yang digunakan dalam memberikan materi
dan evaluasinya, yaitu pengetahuan, keterampilan dan sikap. Ketiga faktor ini juga digunakan dalam
mencirikan tiap jenjang kualifikasi. Saat ini kita nampaknya terlalu banyak menghabiskan perhatian
terhadap pemberian materi dan evaluasi terhadap kemampuan pengetahuan dan keterampilan, tetapi
lupa pada pembentukan sikap yang dibutuhkan dalam dunia pekerjaan. Kita sudah cukup puas
memberikan bekal sikap dasar melalui pendidikan agama dan Pancasila, tetapi lupa mengevaluasinya
apakah peserta didik kita sudah memiliki sikap yang diperlukan, minimal untuk kesiapannya dalam
dunia pekerjaan. Pengetahuan dan keterampilan alumni kita tidak kalah dengan apa yang dimiliki oleh
negara lain, namun kita tertinggal dalam hal sikap kerja. Prestasi olah raga kita tertinggal karena sikap
pengurus, penonton dan atlet yang kurang baik. Para investor enggan menaruh modalnya di
Indonesia karena sikap para birokrat dan pekerja Indonesia yang tidak memberi kenyamanan bagi
para investor. Pengetahuan dan keterampilan dapat dengan mudah diberikan dalam proses
pembelajaran baik melalui pendidikan formal, informal atau melalui pelatihan di dunia kerja, tetapi
perilaku atau sikap dasar harus dibentuk sejak belia dan sulit diubah pada saat sudah bekerja. Di masa
depan dalam masa industry 4.0, robot akan menggantikan keterampilan manusia, pengetahuan
manusia akan kalah bersaing dengan kecerdasan buatan (Artificial Intelligent), namun sikap yang
menjadi dasar kebudayaan tidak akan pernah tergantikan oleh mesin. Kemampuan mendesian muncul
dari ide yang dilatar belakangi oleh budaya manusia. Mesin tidak bisa menghasilkan ide yang
mewujudkan garis atau lekukan seni pada produk. Manusia tidak akan tergantikan oleh mesin, para
pekerja mansia akan berkurang tetapi para manager akan bertambah. Para manager ini yang akan
mengendalikan mesin-mesin rabot dan kecerdasan buatan. Para manager ini yang akan memberikan
sentuhan kemanusiaan pada produk yang dihasilkan mesin. Oleh sebab itu, kita perlu menyiapkan
peserta didik kita untuk menjadi manager yang unggul, yang memiliki kemampuan berpikir,
kemampuan bekerja, dan kemampuan memimpin yang tinggi dan memiliki emosi sosial yang baik.

Para peserta seminar yang saya hormati

Program studi Desain Produk ITSB, saat ini sudah memiliki sistem kegiatan belajar mengajar yang baik,
seperti diindikasikan dengan peringkat akreditasi B. Namun harus diakui, jumlah mahasiswa yang
mendaftar sebagai mahasiswa baru setiap tahun terus menurun. Oleh sebab itu dalam seminar ini
perlu dibahas juga tentang peran pendidikan desain dalam menciptakan lapangan pekerjaan. Saya
yakin peran para desainer sangat diperlukan untuk menciptakan lapangan pekerjaan baru,
menghasilkan produk komesial yang memberi kontribusi terhadap pertumbuhan ekonomi negara.
Perlu adanya usaha bersama untuk mengkampanyekan peran para desainer bagi pertumbuhan
ekonomi dan bersama-sama menarik pemuda berbakat menjadi mahasiswa kita.

Akhir kata saya mengucapkan selamat berseminar, semoga seminar ini dapat memberi manfaat bagi
peserta, peserta didik kita dan perguruan tinggi. Saya mohon maaf apabila ada kata-kata dalam
tulisan sambutan saya yang kurang berkenan.

Wabilahi taufik wal hidayah; Wassalamualaikum wr.wb.
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SAMBUTAN KETUA ALIANSI DESAINER PRODUK INDUSTRI INDONESIA
Dino Fabriant, S.Sn.

Salam Desain Produk.

Perkembangan zaman yang sangat cepat melahirkan era disrupsi yang
dinamis. Seluruh aspek dan tata kelola mengalami fase disrupsi yang luar
biasa, termasuk Desain Produk. Bagaimana telah terjadi dan terbentuk
pemahaman pemahaman baru dalam melakukan proses desain. Cara-cara
/i lama menjadi obsolete dan diperlukan pendekatan baru yang lebih sesuai
dengan karakter industri yang sudah memasuki era industri 4.0.

Sejalan dengan itu, Kementrian Perindustrian Republik Indonesia juga sudah mencanangkan Gerakan
Making Indonesia 4.0. Maka Aliansi Desainer Produk Industri Indonesia (ADPII), sebagai wadah
desainer produk akademisi dan professional, merasa perlu untuk berbuat lebih dalam. ADPII akan
selalu mensupport berkaitan dengan kegiatan yang mengarah pada pengembangan profesi dari sisi
akademis. Dan itulah yang terjadi dari hasil kerja afiliasi akademis ADPII, berusaha melakukan
reorientasi pendidikan desain sebagai upaya menjawab berbagai tantangan yang muncul akibat
perkembangan yang terjadi dewasa ini.

Sebagai upaya akan hal tersebut, setelah melalui beberapa rapat koordinasi dan diskusi, maka Afiliasi
Perguruan Tinggi penyelenggara Prodi Desain Produk Aliansi Desainer Produk Industri Indonesia
memutuskan untuk mengadakan seminar nasional dengan tema Redefinisi Pendidikan Dasar Desain
sebagai kesadaran bahwa pendidikan desain harus segera beradaptasi dengan isu-isu global yang
tengah berkembang, seperti era industri 4.0., perbedaan generasi pelajar, perkembangan teknologi
informasi serta perkembangan budaya. Perbedaan visi setiap institusi, serta perkembangan global
yang terjadi menuntut adanya standar pendidikan dasar desain yang bisa menjawab tantangan-
tantangan tersebut.

Seminar pada Selasa 17 September 2019 ini diselenggarakan sebagai pelaksanaan komitmen bersama
15 Perguruan Tinggi penyelenggara Program Studi Desain Produk di Indonesia yang terhimpun dalam
keanggotan afiliasi Aliansi Desainer Produk Industri Indonesia (ADPII), yaitu:

Institut Teknologi Bandung
Institut Teknologi Sepuluh Nopember (ITS) Surabaya
Institut Teknologi dan Sains Bandung
Institut Teknologi Nasional (ITENAS) Bandung
Institut Teknologi Adhi Tama Surabaya
Universitas Pembangunan Jaya
Universitas Trilogi
Universitas Kristen Duta Wacana
Universitas Telkom
. Universitas Trisakti
. Universitas Esa Unggul
. Universitas Surabaya
. Institut Seni Indonesia (ISI) Yogyakarta
. Institut Bisnis dan Informatika STIKOM Surabaya
15. Politeknik Negeri Samarinda
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Tercatat ada sembilan jurnal nasional yang telah berkomitmen kepada Aliansi Desainer Produk
Industri Indonesia (ADPII) untuk mempublikasikan artikel-artikel yang diseminarkan di acara ini, yaitu
Jurnal Desain Indonesia ADPII, Productum ISI Jogja, Jurnal Idea ITS Surabaya, Jurnal Rekarupa ITENAS,
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Jurnal Kreatif Politeknik Samarinda, Jurnal Idealog Universitas Telkom, Jurnal Inosains Universitas Esa
Unggul, Jurnal Dimensi Universitas Trisakti, dan Jurnal Singular Universitas Trilogi.

Maka dari itu, Saya selaku Ketua ADPII juga menghimbau, kepada seluruh stakeholders desain,
termasuk afiliasi dan professional, untuk tetap bersinergi, bersama- sama memahami dan memberikan
landasan yang baik bagi perkembangan Desain Produk Indonesia. Terlepas dari berbagai faktor
eksternal yang terjadi, seperti banyaknya perubahan peraturan dan peraturan-peraturan baru yang
muncul, baik di Kementerian Riset dan Teknologi, Kementrian Perindustrian, Kementrian Perdagangan,
Badan Ekonomi Kreatif , dan lainnya.

ADPII juga terus mendorong agar Kementrian Riset dan Teknologi melalui DIKTI, juga tetap
memberikan support dan perhatiannya dalam seluruh kegiatan penelitian, baik kegiatan
kemahasiswaan ataupun dalam kegiatan penilitian ilmiah. ADPII juga, melalui jaringan internasional-
nya juga berusaha menekankan eksistensi Desain Produk di Indonesia.

Pada akhirnya, ADPII mengharapkan melalui Seminar Desain Nasional dengan tema “Redefinisi
Pendidikan Dasar Desain”, Desain Produk Indonesia dapat terus tumbuh dan berkembang mengikuti
perubahan zaman. ADPII juga mengharapkan eksistensi ini terus dijaga baik bersama-sama. Sehingga
dapat dihasilkan kualitas desain produk nasional yang dapat sejajar dengan negara lain.

Ketua ADPII,

D

Dino Fabriant
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SUSUNAN ACARA

Waktu Kegiatan
07.30 - 08.00 Registrasi peserta seminar
08.00 — 08.15 Pembukaan, menyanyikan Lagu Kebangsaan Indonesia Raya, pembacaan do'a
08.15 - 08.20 Laporan ketua panitia
08.20 — 08.25 Sambutan
08.25 - 08.30 Sambutan
08.40 - 09.10 Keynote speaker 1
09.10 - 09.40 Keynote speaker 2
09.40 - 10.00 Coffee Break
10.00 - 12.00 Parallel Session
12.00 - 13.00 Penutupan & Makan Siang
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Pembelajaran 3D Printing Sebagai Metode Perancangan Produk
Kostum (Studi Kasus: Metode Perancangan Kostum Industri
Cosplay Indonesia)

Putri Anggraeni Widyastuti

Desain Produk, Fakultas Desain dan Industri Kreatif, Universitas Esa Unggul, JI. Arjuna Utara 9 Kebon Jeruk,
Jakarta 11510, Indonesia

E-mail : putri.anggraeni@esaunggul.ac.id
Abstrak

Kostum merupakan produk yang dibuat untuk memenuhi kebutuhan produksi film, drama, atau pertunjukan
teater melalui serangkaian proses perancangan, dan dikenakan oleh artis atau aktor. Namun dengan keberadaan
cosplay di Indonesia, kostum dapat dikenakan oleh orang lain sebagai bentuk apresiasi dirinya terhadap karakter
fiksi maupun non fiksi bernarasi dua dimensi. Cosplay (singkatan dari kata costume, dan kata play) pun tak
sekedar berupa seni pertunjukan wisata yang dapat ditemui pada acara cosplay di beberapa tempat di Indonesia
tapi juga telah berkembang menjadi industri dalam jangka 15 tahun karena adanya kebutuhan konsumen.
Bahkan cosplayer (sebutan pelaku cosplay) yang telah lama berkiprah dalam cosplay mengembangkan teknik
dan penggunaan material dalam proses perancangan produk kostum cosplay hingga akhirnya melahirkan profesi
cosmaker (singkatan dari costume maker). Diperlukan pengalaman mengolah material dan teknik yang didukung
keterampilan craft cosplayer dan cosmaker dalam merancang kostum untuk custom atau masal, seperti 3D
printing. Teknik ini mempermudah proses perancangan kostum karena efisien dan memiliki keakuratan dimensi
hingga menghasilkan visual yang lebih baik. Untuk itulah diperlukan penelitian ini dengan tujuan agar 3D
printing ini dapat menjadi bagian dan memperkaya perancangan produk kostum sehingga dapat menjadi bagian
dalam pembelajaran pendidikan dasar desain. Tujuan ini akan tercapai dengan melalui penelitian kualitatif
dalam serangkaian tahapan metode penelitian grounded theory untuk menyatakan bahwa 3D printing dapat
menjadi bagian dalam pembelajaran pendidikan dasar desain untuk menjawab tantangan revolusi industri 4.0
melalui pendekatan fenomenologi terhadap fenomena cosplay di Indonesia sendiri selama 15 tahun ini yang
dialami oleh penulis yang terlibat secara langsung merancang kostum cosplay.

Kata kunci : 3D printing, industri cosplay Indonesia, metode perancangan, pembelajaran, produk kostum
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Gaya Pendidikan 3D Modelling (CAD/CAID) ke 3D Printing
sebagai Langkah Dasar Desain sesuai Revolusi Industri Keempat

Geggy Gamal Surya
Desain Produk, Fakultas Desain & Industri Kreatif, Universitas Esa Unggul, Jakarta 11510, Indonesia
geggy.gs@esaunggul.ac.id

Abstrak

Pendidikan desain industri memerlukan tahapan-tahapan sesuai pada zamannya. Pembelajaran yang dibutuhkan
harus sesuai tuntutan zaman yakni kemajuan teknologi yang berfungsi memudahkan dalam aspek penggunaan
dan pembuatan dalam bidang desain industri. Desain industri memiliki tahapan dasar, yaitu ide, konsep, gambar
sketsa, proyeksi tiga dimensi, pemodelan skala dan mockup atau prototipe. Dalam tiap tahapan tersebut,
perkembangan yang mempunyai pengaruh besar adalah tahapan proyeksi tiga dimensi. Proyeksi tiga dimensi
tidak hanya sekedar membuat model dan menciptakan hasil render, tapi sudah pada kepada hasil nyatanya yaitu
masuk ke ranah 3D mockup/3D prototipe melalui 3D Printer yang disebut sebagai 3D Printing. Pentingnya
pendidikan seperti Universitas, Sekolah Tinggi, Akademi maupun tempat-tempat kursus yang memiliki mata
pembelajaran ini, wajib menyertakan pendidikan 3D Printing ke dalam mata pembelajaran/mata kuliah 3D
Modelling (CAD/CAID). Memasuki era Revolusi Industri Keempat tentu memerlukan beberapa update pada
masing-masing mata pembelajaran pada pendidikan desain industri, hal ini karena berkaitan dengan unsur
teknologi dalam dunia desain industri yaitu mesin Printer 3D. Saat ini, sangat dibutuhkan lapangan pekerjaan
yang membutuhkan operator mesin 3D Printer yang muncul dari lulusan-lulusan desain produk/desain industri.
Operator yang dimaksud adalah lulusan yang menguasai software 3D Modelling. Lulusan tersebut harus
dibubuhi ilmu dalam pengoperasian mesin 3D Printer yang berkaitan erat dengan CAD/CAID dalam diploma
maupun Strata Satu. Sehingga dapat menciptakan lulusan yang berkompeten dan menjadi pekerja yang sangat
dibutuhkan di perusahaan yang mengaplikasikan teknologi-teknologi Revolusi Industri Keempat.

Kata kunci : 3D Modelling, 3D Printing, Desain Industri, Desain 3D
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Penerapan Konsep Pembelajaran Industri 4.0 Ke Dalam
Pendidikan Dasar Desain

Jhon Viter Marpaung

Desain Produk, Fakultas Desain dan Industri Kreatif, Universitas Esa Unggul , Indonesia
Jalan Arjuna Utara Tol Tomang Kebon Jeruk, Jakarta 11510

jhon.viter@esaunggul.ac.id
Abstrak

Pada umumnya semua sarana pendukung media pembelajaran diciptakan untuk memberikan kemajuan dan
kemudahan, hal itu dibuktikan dengan adanya inovasi dibidang pendidikan dasar desain khususnya. Menerapkan
unsur tehnik traditional sketch media pensil dan kertas adalah sesuatu yang mendasar dan harus dikuasai oleh
setiap siswa, hal ini sangat penting dikarenakan bersifat fundamental/mendasar yang diterima oleh setiap siswa.
Dalam pelaksanaannya, pembelajaran keilmuan dasar desain sangat berkembang dan menyesuaikan dengan
kemajuan teknologi digital. Desain menjadi sangat aplikatif ketika berdampingan dengan teknologi,
menciptakan suatu bentuk atau rancangan yang sangat luas dan tidak terbatas. Hal ini sangat penting karna
untuk menjawab kebutuhan akan kemajuan jaman yang semakin canggih dan praktis, di era industri 4.0 ini
dituntut untuk terus ber inovasi didalam media pendidikan dasar pembelajaran kedalam media digital yang lebih
praktis dan efisien didukung oleh aplikasi dan hardware untuk menjawab kebutuhan industri dan menghasilkan
lulusan yang mampu bersaing di dalam industri dan global. Pentingnya penerapan IPTEK kedalam pendidikan
dasar desain untuk terus dikembangkan melalui penerapan metode dan teknik yang disesuaikan berdasarkan
kebutuhan Pendidikan Dasar Desain.

Kata kunci: Pendidikan dasar desain, Media digital, digital sketch, industri 4.0.
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Perancangan Video Informasi Topeng Bali sebagai Bentuk
Pencapaian "Taksu' Dalam Media Pembelajaran di Era Industri
4.0

Khairuzzaky

Program Studi Desain Komunikasi Visual, Fakultas Teknik dan Desain, Universitas Bunda Mulia, Jakarta, Jalan
Lodan Raya No.2 Ancol, Jakarta Utara, 14430, Indonesia

khairuzzaky@bundamulia.ac.id

Abstrak

Topeng adalah salah satu pelengkap dalam ritual keagamaan atau sebuah pentas seni tradisional. Keragaman
Topeng Bali adalah sebagai wujud nyata salah satu kesenian Bali. Topeng Bali merupakan salah satu bentuk
pencapaian kualitas masyarakat Bali yang bermutu yang sering disebut dengan taksu. Penelitian ini bertujuan
untuk memperkenalkan salah satu budaya yang sudah mulai ditinggalkan. Keragaman topeng Bali digunakan
sebagai pelengkap pertunjukan kesenian Bali, yaitu tari topeng Bali. Metode penelitian yang digunakan adalah
kualitatif deskriptif, teknik pengumpulan data dengan cara melakukan observasi, dokumentasi, wawancara dan
studi literatur. Teori yang digunakan adalah teori budaya dengan pendekatan etnografi. Data yang diamati
berupa beberapa bentuk topeng yang digunakan dalam seni pertunjukan tari topeng Bali. Keragaman topeng
Bali sebagai pelengkap pentas seni tari Topeng Bali yang disuguhkan dalam bentuk video informasi sangat
diperlukan. Video Informasi ini dilengkapi dengan sejarah topeng, filosofi topeng dan makna beberapa jenis
topeng yang digunakan dalam pertunjukan seni tari topeng Bali.

Kata kunci : topeng, Bali, kesenian, pertunjukanm video informasi.
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Latihan Menggambar Isometri secara Manual untuk
Peningkatan Pemahaman Tri-dimensional dalam Proses
Perancangan
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wildan@itsb.ac.id

Abstrak

Prinsip desain berperan lebih jauh dari prinsip rupa dalam proses perancangan. Mahasiswa desain akan
berhadapan dengan proses eksperimentasi dalam mempelajari aplikasi prinsip desain dan olah rupa dalam
menghasilkan desain produk utuh. Hal ini menuntut kondisi mahasiswa yang dibekali dengan bakat dan
kesadaran yang baik terhadap rupa dan kemampuan memvisualisasikan bentuk. Kendala yang dihadapi
penyelenggara Program Studi Desain Produk ITSB adalah kualitas intake mahasiswa yang belum terbekali
dengan kemampuan dasar tersebut. Proses seleksi masuk jurusan Desain Produk ITSB tanpa melalui tes gambar.
Penyelenggara program studi harus memiliki metode latihan untuk mengakselerasi kemampuan dan kesiapan
mahasiswa sebelum masuk ke dalam tahap latihan merancang. Pemahaman tri-dimensional dilakukan melalui
latihan gambar isometri olahan kubus dan produk sederhana secara manual tanpa alat bantu ukur. Latihan ini
diselaraskan dengan matakuliah matematika geometri. Latihan ini tidak serta merta membuat mahasiswa
menjadi ahli menggambar, namun yang paling penting adalah mahasiswa mampu memahami prinsip ruang dan
memvisualisasikan bentuk dengan benar. Kesiapan inilah yang menjadi modal dasar mahasiswa untuk dapat
masuk ke dalam tahap latihan merancang. Latihan ini telah dicoba selama dua tahun. Hasil evaluasi perkuliahan
dan tingkat kepuasan mahasiswa menjadi bahan penguat hipotesis keberhasilan latihan. Pengukuran tingkat
keberhasilan peserta latihan dilakukan secara purposive sampling kepada peserta MK Gambar 1 angkatan 2017
dan 2018 dengan metode pembobotan (skala) terhadap kemampuan menilai proporsi objek, kemampuan
mengkontruksi gambar, kemampuan memprediksi ruang dan jarak, serta kemampuan membentuk dasar objek
(simplifying). Hasil pengukuran menunjukkan bahwa semua mahasiswa mengalami peningkatan penguatan tri-
dimensional meskipun dengan nilai kenaikan yang bervariasi. Ulasan ini diharapkan dapat menjadi umpan balik,
khususnya bagi program studi Desain Produk ITSB untuk menetapkan metode latihan menggambar yang tepat,
guna menyiapkan mahasiswa untuk memasuki tahap perancangan.

Kata kunci : gambar, bentuk, tridimensional
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Abstrak

Eceng gondok merupakan tumbuhan air yang sangat sulit diberantas. Hal ini disebabkan pertumbuhan eceng
gondok yang sangat cepat dan daya tahan hidupnya tinggi. Selain itu eceng gondok dapat menyebabkan
berkurangnya debit air permukaan air terbuka (seperti danau, rawa, sungai atau daerah berair lainnya) hingga 4
kali lipat dan dapat menyebabkan pendangkalan pada daerah-daerah berair tersebut. Pemanfaatan eceng gondok
dalam penelitian ini ditujukan untuk menghasilkan tekstil dari enceng gondok bertekstur tiga dimensi.

Perancangan busana wanita menggunakan eceng gondok yang menghasilkan tekstil tekstur tiga dimensi ini
menggunakan pendekatan eksplorasi material dengan cara teknik anyam keper dan sistem pewarnaan alam
berbahan kayu secang (Caesalpinia sappan). Gagasan dari penelitian ini adalah menggali potensi eceng gondok
yang sangat berlimpah tersebut agar dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran/kursus bagi mahasiswa
desain tingkat dasar dan oleh masyarakat awam yang bekerja di bidang industri tekstil di Indonesia.

Tujuan dari penelitian ini adalah masyarakat awam pemilik industri tekstil dapat menciptakan rancangan busana
couture wanita menggunakan tekstil dari serat alam eceng gondok yang bertekstur tiga dimensi, sehingga dapat
tampil dengan daya tarik visual yang tinggi dan bernilai tambah. Hasil dari penelitian ini diharapkan menjadi
model pembelajaran bagi industri tekstil kecil dan menengah untuk dapat menghasilkan produk busana/fashion
yang unik dengan kualitas tinggi. Penelitian ini juga diharapkan dapat menjadi salah satu media pembelajaran
dasar desain untuk masyarakat luas maupun mahasiswa desain tingkat dasar.

Kata kunci : Busana, Eceng Gondok, Tekstil, Tekstur Tiga Dimensi
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Abstrak

Abstrak. Pola pendidikan pada dunia kreatif terutama desain pada era industri 4.0 membutuhkan tingkat aplikasi
yang lebih karena tantangan dan tuntutan lebih kompleks, dimana pendidikan harus dapat berinteraksi antara
kongnitif, afektif, teknologi dan sosial. Untuk itu diperlukan manajemen pendidikan pada dunia desain yang
dapat melibatkan kolaborasi peran dari kemampuan otak kanan dan otak kiri, konsep A Whole New Mind
dimana unsur tersebut adalah: Desain, Cerita, Simfoni, Arti, Empati dan Bermain adalah dirasa cocok untuk
menjawab tantangan tersebut.

Sedangkan konsep Total Product Design Concept (TPDC) dianggap sesuai diterapkan untuk dasar arah desain
dimana unsur Fungsional, Estetis dan maksud dari desain dapat memaksimalkan hasil dari konsep pendidikan
berbasis A Whole New Mind, hasil desain yang diperoleh dari mahasiswa atau siswa didik terbukti berkorelasi
dengan kualitas karya dan lebih semangatnya mahasiswa dalam proses berlajar mengajar. Kombinasi proses A
Whole New Mind dan TPDC diharapkan sesuai dengan pola pendidikan di era industry 4.0 dimana siswa dapat
diberikan rangsangan agar lebih semangat dalam menerapkan pembelajaran.

Kata kunci: Manajemen Pendidikan, Desain, TPDC, A Whole New Mind.
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Abstrak

‘Desain produk’ adalah sebuah istilah yang bergengsi. Desain produk dibicarakan secara luas di dunia dan
desainer produk adalah sebuah profesi yang sangat penting di semua negara. Meskipun begitu secara ontologis
desain produk adalah sebuah istilah yang tidak stabil maknanya. Instabilitas (ketidakstabilan) makna ini justru
sangat menarik dan menantang karena menjadikan desain produk sebagai sebuah bidang yang ekspansif,
mengintervensi pembuatan produk, baik yang menggunakan tangan (kerajinan tangan) maupun Yyang
menggunakan teknologi modern. Selain itu, desain produk juga mengintervensi kegiatan penelitian, terutama
Participatory Action Research (PAR) atau penelitian pemberdayaan di mana masyarakat umum berperan serta
dalam proses penelitian.
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Abstract

Materials for Product courses are given in the first and second semesters which are part of basic education in the
curriculum of product design courses, Faculty of Art and Design, Trisakti University. After taking the course,
students are expected to have a competency to apply the knowledge in choosing and using the right materials in
the products to be designed. Although the course leads to engineering materials knowledge, the learning
materials and methods remain in the perspective of product design as the designation is for the students of the
Product Design Program. This paper aims to discuss the right learning materials and learning methods delivered
in Materials for Product to the students of Product Design Programs in order to achieve the goals. The
conclusion of the discussion in this paper recommends that problem based-learning method is an appropriate
learning method to be applied.

Keywords: Materials for Product course, material, learning methods, product design
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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengungkap adanya konsep Ergonomi Kultural atau Ergokultur, sebagai istilah
yang relevan untuk menggambarkan adanya pengaruh budaya suatu bangsa dalam prinsip ergonomi modern.
llmu Ergonomi atau Faktor Manusia, merupakan salah satu ilmu pengetahuan yang penting untuk dipelajari
mahasiswa Program Studi Desain Produk, karena merupakan faktor penentu dalam meraih predikat kelayakan
pakai suatu produk. Faktor kenyamanan kerja, efisiensi kerja dan produktivitas kerja menjadi tolok ukur
keberhasilan perancangan produk. Kajian dalam makalah ini merupakan tinjauan mengenai proses pendidikan
dasar desain yang perlu memperkenalkan aspek ergonomi manusia Indonesia terhadap suatu bidang kerja
tertentu yang berlandaskan nilai budaya. Tidak semua prinsip ergonomi universal itu relevan dengan pola
budaya masyarakat Indonesia. Kajian ergonomi dalam pendidikan dasar desain penting disampaikan sejak dini
untuk menguatkan pemahaman nilai-nilai budaya dari sudut pandang ergonomis masyarakat Indonesia pada
umumnya. Kajian ini merupakan awal dari pemikiran perlunya penguatan aspek budaya dalam ilmu Ergonomi
yang diterapkan pada studi Desain Produk Industri di Indonesia.
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Abstrak

Avrtikel ini meringkas tentang kondisi pendidikan Desain Produk tingkat Perguruan Tinggi di Indonesia, tentang
pentingnya kategorisasi keahlian dalam lingkup Desain Produk, dan proyeksi perkembangan Desain Produk
dalam dunia akademisi dan profesi. Dengan perkembangan pesat desain produk di dunia disertai kemudahan
akses global dengan segala kemungkinan yang mengikutinya, diperlukan suatu standar, regulasi, dan hukum
yang menjelaskan secara rinci tentang keahlian dalam bidang kerajinan dan desain sehingga bisa mendukung
dan melindungi seluruh pelaku profesi kerajinan dan desainer. Indonesia belum memiliki regulasi yang
mengatur dan melindungi keahlian dalam bidang kerajinan dan desain, sehingga artikel ini diharapkan bisa
mengawali penelitian dengan skema lebih berlanjut. Luaran hasil dari analisis dalam artikel ini merupakan
model klasifikasi Desain Produk dan Kerajinan dengan cara menganalisa model kategorisasi kekayaan sumber
daya dari sistem dan hukum perlindungan sumber budaya dari Kementrian Budaya Jepang. Sumber informasi
tersebut menyediakan model klasifikasi menyeluruh dalam perlindungan dan klasifikasi kekayaan budaya yang
juga telah menjadi rujukan bagi banyak negara di dunia. Selain itu, terdapat kesamaan antara Indonesia dan
Jepang terkait dengan akar budaya bila ditelusuri kembali dalam hal wilayah dan sejarah.
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Abstrak

Design Camp #1 merupakan kegiatan pelatihan bagi mahasiswa desain produk tingkat nasional yang melibatkan
28 mahasiswa dari 14 institusi pendidikan (PTS/PTN) di Indonesia. Tema Bamboo for Creative Millennials
yang diangkat mendorong para peserta untuk berkarya bersama perajin bambu di Sentra Kerajinan Bambu
Sendari, Sleman, D.l.Yogyakarta. Sebagai kegiatan yang pertama kali dilaksanakan, Design Camp #1
membutuhkan penelitian evaluatif agar proses pelaksanaan kegiatan berikutnya dapat terus dikembangkan.
Model Kirkpatrick diterapkan untuk mengetahui empat tingkatan evaluasi, antara lain reaksi, pembelajaran,
perilaku, dan hasil. Pengumpulan data evaluasi dilakukan melalui wawancara dan survei daring, sedangkan
metode penelitian yang digunakan adalah deskriptif kuantitatif yang bertujuan untuk menggambarkan beberapa
data evaluasi secara obyektif. Hasil evaluasi reaksi menunjukan bahwa 52,5% peserta merasa sangat puas
terhadap aspek-aspek pelaksanaan, antara lain materi desain, mentor perajin, penyelenggara, dan dukungan
masing-masing kampus. Evaluasi pembelajaran menunjukan bahwa peserta dapat belajar keterampilan olah
bambu (75%) dan pengetahuan tentang desain bambu (67,8%). Peserta juga menunjukan kolaborasi yang baik
dalam proses berkarya, bahkan dalam evaluasi perilaku 38% aspek keberhasilan ditentukan oleh teman
sekelompok. Kegiatan Design Camp #1 menghasilkan 10 purwarupa dan sebanyak 67,8% peserta tertarik untuk
mengembangkan ide desainnya. Hasil evaluasi juga menunjukan bahwa 60,7% peserta sangat setuju bahwa
kegiatan ini dapat mendukung Karir sebagai desainer produk. Selain meningkatkan keterampilan dan
pengetahuan bagi peserta, Design Camp #1 juga mampu meningkatkan untuk kemampuan berkolaborasi, baik
antar mahasiswa desain produk maupun dengan perajin bambu.
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Abstrak

Bandara merupakan fasilitas yang digunakan oleh wisatawan untuk melakukan perjalanan menggunakan
transportasi pesawat. Aktivitas yang dilakukan dalam bandara antara lain keberangkatan, kedatangan, transit dan
transfer. Dalam menunggu keberangkatan atau setelah datang di bandara salah satu tempat yang dicari oleh
wisatawan yaitu tempat makan. Wisatawan memiliki preferensi terhadap tempat makan ketika di bandara.
Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi sejauh mana desain tempat makan di bandara mempengaruhi
preferensi wisatawan. Metode penelitian ini menggunakan metode exploratory factor analysis (EFA) dilakukan
survei kepada 200 responden secara online. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat delapan faktor yang
mempengaruhi perilaku wisatawan dalam pemilihan tempat makan antara lain; lingkungan fisik, promosi dan
pembayaran, sosial, informasi pelayanan dan pembayaran, jenis makanan, budaya kuliner, kondisi tempat
makan, serta pengetahuan makanan. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa adanya keterkaitan
antara perilaku wisatawan dengan pemilihan tempat makan di bandara.
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Abstrak

Perkembangan dunia periklanan yang semakin maju membuat setiap brand diharuskan mampu menyajikan
suatu daya tarik iklannya dengan memunculkan keunggulan serta ciri khas demi menarik simpati konsumen.
Salah satu daya tarik iklan adalah dengan menghadirkan brand ambassador. Tujuan penelitian ini adalah untuk
mengidentifikasi pandangan konsumen terhadap sosok Dian Sastro sebagai brand ambassador Bukalapak
melalui karakteristik brand ambassador. Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metode penelitian
deskriptif kuantitatif dengan teknis analisis data menggunakan software SPSS 16.0 for windoww. Penelitian
menggunakan sampel responden sebanyak 116 responden dan pengumpulan data menggunakan kuesioner
online. Berdasarkan hasil penelitian didapatkan dari ke empat karakteristik brand ambassador yaitu visibility,
credibility, attraction, dan power, sosok Dian Sastro sebagai brand ambassador memiliki daya tarik popularitas
dan karakter yang kuat dan dapat merndukung indikator lainnya. Dengan demikian sosok Dian Sastro sebagai
brand ambassador di Bukalapak ini lebih kuat dipandang responden secara faktor Visibility dan Credibility
yaitu secara likeability (tingkat disukai) maupun dengan tingkat kesamaan dengan personality yang diinginkan
pengguna produk atau jasa (similarity) menjadi ketertarikan yang dominan.
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Abstrak.

Self esteem merupakan pandangan keseluruhan dari individu tentang dirinya sendiri. Self esteem yang tinggi
dapat berpengaruh pada kehidupan yang menyenangkan, dan hidup yang baik. Sebaliknya, self esteem yang
rendah akan cenderung merasa rendah diri, tidak percaya diri, dan bahkan kehilangan inisiatif dan kebutuhan
berpikir. Kementerian Kesehatan RI mencatat, prevalensi gangguan mental yang ditunjukkan dengan gejala
depresi pada usia 15 tahun ke atas mencapai sekitar 14 juta orang atau 6 persen dari jumlah penduduk Indonesia.
Dibanding remaja pria, remaja wanita lebih banyak mengalami kecemasan yang berhubungan dengan tubuh
mereka. Penampilan merupakan salah satu faktor utama yang dapat meningkatkan self esteem remaja wanita.
Satu hal penting yang terkait dengan penampilan dalam konteks aktualisasi diri adalah pakaian. Self esteem yang
baik dapat meningkatkan kepribadian wanita remaja saat mereka menghadapi masalah dan mampu
menghadapinya. Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi model pakaian seperti apa yang dapat
mempengaruhi self esteem wanita remaja dalam memilih pakaian, dan untuk mengidentifikasi model pakaian
yang paling berpengaruh pada self esteem wanita remaja. Metode yang diterapkan pada penelitian ini adalah
mixed methods, yang merupakan metode campuran kuantitatif dan kualitatif. Data diperoleh dari kuesioner,
wawancara dan observasi. Dari hasil penelitian ini menunjukkan bahwa, terdapat pengaruh signifikan antara
model pakaian pada self esteem wanita remaja (studi pada remaja wanita Jakarta berumur 17-20 tahun yang
memiliki kelas sosial menengah hingga menengah ke atas).

Kata kunci: Model Pakaian; Self Esteem; Wanita; Remaja
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Abstrak

Industri tekstil Majalaya, Kabupaten Bandung, merupakan sentra tekstil yang disiapkan pemerintah sebagai
pusat tekstil nasional guna memenuhi kebutuhan sandang. Industri ini mampu berkembang dan mengalami
puncak kejayaannya pada tahun 1960-an. Saat itu, wilayah ini mampu memproduksi 40% dari total produksi
kain di Indonesia. Sarung, sebagai produk utamanya, sangat popular di seluruh Indonesia serta beberapa Negara
di Asia. Namun krisis yang terjadi pada tahun 1998 berdampak besar bagi industri tekstil di Majalaya. Banyak
pengusaha tekstil yang terpaksa menutup tempat produksinya karena daya beli masyarakat yang menurun dan
juga kenaikan bahan baku produksi. Hanya segelintir pengusaha sarung Majalaya yang masih bertahan
menjalankan usahanya hingga sekarang. Di tengah usahanya untuk bertahan, permasalahan yang juga dialami
pengusaha tekstil Majalaya saat ini adalah gempuran tekstil impor yang membanijiri pasar yang mengakibatkan
penjualan sarung Majalaya turun drastis.

Permasalahan yang dialami industri tekstil Majalaya tersebut harus diatasi dengan tujuan untuk mengembalikan
industri tekstil Majalaya sebagai penggerak ekonomi rakyat. Peran desain dalam kaitannya dengan hal ini
bertujuan untuk menghasilkan produk yang diminati masyarakat. Desain merupakan aspek yang penting bagi
pengembangan produk, juga sebagai salah satu kriteria utama dalam proses pemilihan produk oleh pembeli.
Salah satu cara yang dapat dilakukan untuk menghasilkan produk yang diminati adalah dengan menganalisis
persepsi konsumen. Hal ini dilakukan karena tujuan dari analisis persepsi konsumen adalah untuk mengetahui
aspek-aspek apa saja yang mempengaruhi minat konsumen untuk membeli produk. Aspek-aspek tersebut dapat
diterapkan sebagai strategi untuk pengembangan produk sarung Majalaya. Metode survey dengan menggunakan
kuisioner kepada konsumen sarung Majalaya dapat dilakukan untuk mengetahui persepsi konsumen terhadap
produk sarung Majalaya. Dengan menganalisis persepsi konsumen, maka produsen dapat membuat strategi
desain produk sarung Majalaya yang sesuai dengan minat konsumen.

Kata kunci: desain, Majalaya, persepsi konsumen, sarung
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Abstrak

Bidang seni rupa dan desain tidak hanya sebatas pada aspek estetik, bila digali lebih dalam sebuah karya seni
rupa dan desain memiliki manfaat pada aspek psikologis. Filsuf Alain de Botton mengatakan bahwa seni
memiliki efek terapeutik dengan memanfaatkan kelemahan psikologis manusia dan menjadikannya sebagai
kekuatan, yaitu remembering, hope, sorrow, rebalancing, self-understanding, growth, dan appreciation yang
memiliki rmanfaat pada kesehatan mental. Buku ‘Nanti Kita Cerita Tentang Hari Ini’ atau disingkat ‘NKCTHI’
dijadikan studi kasus dalam menganalisis buku pengembangan diri bergambar sebagai media art as therapy.
Pendekatan deskriptif kualitatif digunakan sebagai metode dalam membedah buku tersebut. Teknik
pengumpulan data dilakukan dengan studi literatur terkait dan observasi baik offline maupun online. Studi
literatur yang digunakan beracuan pada teori Art as Therapy oleh Alain de Botton (2013). Tujuan dari penelitian
ini adalah untuk membuktikan apakah teori tersebut dapat diterapkan pada buku NKCTHI. Dapat disimpulkan
bahwa hasil observasi pembaca buku NKCTHI memenuhi aspek-aspek terapeutik sebagai media art as therapy.

Kata kunci : art as therapy, buku pengembangan diri, desain visual
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Abstrak

Beberapa dekade terakhir terjadi perubahan yang sangat signifikan dari teknologi analog/manual menjadi
teknologi digital yang menyebabkan banyak industri beradaptasi atau bahkan bertransisi pada hal tersebut. Salah
satu jenis komoditas produk yang merupakan inovasi akibat perubahan ini adalah Self-Service Technology
(SST). Saat ini industri SST di Indonesia belum terlalu banyak, namun konsepnya tetap layak untuk diteliti
karena memiliki peluang untuk membawa nilai baru pada kegiatan dalam industri komersial secara umum.
Tulisan ini membahas aspek-aspek penting yang berpengaruh dan perlu diperhatikan pada pengambilan
keputusan visual dari desain SST. Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan desain SST melalui
pendekatan formalistik termasuk sebagai perangkat untuk proses analisis terhadap aspek ruang, manusia, dan
bisnis. Penelitian ini menghasilkan desain produk dengan kualitas visual yang memiliki keselarasan dengan
objek di sekitarnya.

Kata kunci: inovasi, self-service technology, formalistik, keputusan bentuk visual
Daftar Pustaka

1) M. L. M. C. M. James, “Emerald Article: Self-service technology adoption: comparing three
technologies,” Journal of Service Marketing, vol. 19/2, no. 0887-6045, pp. 103-113, 2005.

2)  A. Masri, Strategi Visual, Yogyakarta: Jalasutra, 2010.

3) Design Council, “Factfinder: The Value of Design,” Design Council, London, 2007.

4) ]. D. Noblet, “Industrial Design: Reflection of a Century,” Flammarion/APCI, Paris, 1993.

33|



Analisis Keterkaitan Ragam Teknik Ukir Tatah Tembaga
terhadap Kemungkinan Bentuk yang Dihasilkan dalam
Pertimbangan Desain

Said F. Nasrullah®, Andry Masri?

2jurusan Desain Produk Fakultas Senirupa dan Desain Institut Teknologi Nasional JL. PKH Mustopha 23
Bandung

saidfarugql2@gmail.com
andrymasri@gmail.com

Abstrak

Kerajinan tembaga yang dibuat oleh para pengrajin di desa Tumang kabupaten Boyolali sudah cukup dikenal di
berbagai kota pulau Jawa. Hal tersebut tidak lepas dari proses dan teknik pembuatannya yang terus
dipertahankan, yaitu teknik tempa dan teknik ukir. Hasil bentuk desain dari produk kerajinan yang dibuat lebih
cenderung menggunakan gaya desain tradisional, dan membutuhkan waktu yang cukup lama dalam
pembuatannya. Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan bentuk design baru dengan bentuk pola ukir yang
lebih sederhana dan memungkinkan waktu proses produksi yang lebih cepat dengan adanya penyederhanaan
proses produksi memungkinkan menghasilkan produk dengan kuantitas lebih banyak. Metode utama penelitian
yang digunakan adalah observasi langsung terhadap proses pembuatan ukiran oleh ahli ukir logam di sentra
kerajinan. Hasil bentuk desain baru ini mempercepat proses produksi karena dapat dibuat tanpa melalui proses
tempa.

Kata kunci: Teknik ukir logam, desain berbasis teknik ukir, karakteristik material.
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Abstrak

Pengembangan kendaraan listrik menjadi tren yang berkembang saat ini, untuk menghadapi kemungkinan-
kemungkinan berkurangnya suplai terhadap bahan bakar mineral dan tujuan untuk mengurangi emisi atau polusi
dari gas buang kendaraan motor bakar. Kendaraan listrik berkembang seturut dengan perkembangan teknologi
informasi dan telekomunikasi, teknologi semikonduktor, teknologi kimia, yang memungkinkan membangun
sistem komunikasi jarak jauh dengan pengiriman dan penerimaan data secara massif, cepat, dan durasi baterai
yang dapat dipakai dalam waktu yang lebih lama dan peningkatan efisiensi motor listrik.

Kendaraan listrik autonomous telah menjadi fokus pengembangan kendaraan di 2020 dan berbagai negara mulai
untuk menguji jalankan sistem tersebut. Prediksi terhadap hal ini sebenarnya telah diungkapkan oleh Michio
Kaku sebagai seorang fisikawan dan futuris terkenal. Sebagai Fisikawan yang mengembangkan ilmu
pengetahuan dan menemukan teknologi-teknologi yang digunakan di masa mendatang, tidak diragukan bahwa
Michio Kaku dapat bercerita tentang hal tersebut, seperti teknologi internet dan informasi serta teknologi yang
berhubungan dengan kesehatan termasuk teknologi nano yang menurut Michio Kaku akan semakin kecil dan
mudah dimiliki juga dijangkau.

Teknologi dapat dimanfaatkan menjadi sebuah produk, prediksi tersebut akan jauh lebih bermanfaat bila
dikaitkan dengan pengembangan kendaraan di Indonesia, terutama bila dikaitkan dengan suasana perdesaan
sebagai faktor unik, yang membedakan dengan negara lain yang fokus pada pengembangan kendaraan di
perkotaan.

Kata Kunci : Autonomous, kendaraan listrik, Michio kaku, Pandangan futuristik
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Abstrak

Komunitas trial bike adalah salah satu kelompok sosial bersepeda yang eksistensinya banyak dikenali di
perkotaan. Karakteristik olahraga ekstrim ini menuntut aktivitas berkendara yang berbeda dengan kegiatan
bersepeda konvensional lainnya. Pengendara harus memiliki kemampuan untuk menaklukkan beragam
rintangan terjal tanpa turun dari sepeda atau menjejakkan kaki di tanah. Oleh karena itu keterampilan menjaga
keseimbangan dan pengaturan kekuatan kaki adalah hal penting dalam melakukan gerakan ekstrim dan manuver
yang bervariasi. Tingkat resiko cedera yang cukup tinggi akibat gerakan-gerakan ekstrim di olahraga ini
menuntut kelengkapan keselamatan yang memadai, khususnya pada bagian kaki. Oleh karena itu penelitian
kecil ini akan difokuskan untuk merancang produk sepatu yang memiliki karakteristik teknis dan desain yang
khas, yang dapat mendukung kegiatan trial Bike tersebut. Metode penelitian yang digunakan adalah dengan
melakukan analisis terhadap aktivitas olahraga trial bike, kemudian dikaji melalui pendekatan kualitatif dan
kajian visual terhadap kualitas hubungan antara unsur-unsur yang mempengaruhi desainnya. Di samping itu
pada penelitian ini juga dikaji unsur kenyamanan yang didasari dari hasil survey pengukuran dimensi anatomi
kaki para penggunanya. Melalui penelitian ini diharapkan akan didapat sebuah desain sepatu trial bike yang
memiliki spesifikasi memadai dalam hal desain, kekuatan dan kenyamanannya.

Kata kunci: Trial bike, aktivitas, desain, sepatu
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Abstrak

Petrified wood atau lebih dikenal dengan istilah fosil kayu memiliki banyak varietas warna dengan keindahan
luar biasa dan menakjubkan dari warna yang dimunculkan. Warna-warna tersebut dihasilkan dari kayu-kayu
dalam proses penimbunan jutaan tahun, bahan utama kayu dimana adalah berbahan organik yang telah berubah
menjadi silikat, seperti batu agate atau biasa dikenal batu akik, jasper dan opal. Keberadaan batu fosil kayu ini
tersebar di wilayah-wilayah dengan hutan ratusan mil luasnya yang keberadaanya termasuk di Arizona, Nevada,
Oregon, Madagaskar, Indonesia dan Brasil. Ketersediaan akan fosil kayu yang melimpah menyebabkan
terciptanya sebuah industri kreatif yang mengolah khusus fosil kayu diubah menjadi produk kreatif yang
memiliki nilai ekonomi. Pada industri kreatif tersebut pengolahan fosil kayu dijadikan sebuah furnitur atau
dekorasi rumah, dibuat dari bongkahan utuh fosil kayu yang berukuran besar dan digabungkan dengan material
lain seperti logam, dan resin.

Kata kunci : petrified wood, fosil kayu
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Abstrak

Tidur merupakan kegiatan rutin yang dilakukan oleh manusia. Tidur memiliki manfaat yang sangat besar untuk
kesehatan dan metabolisme tubuh. Namun seringkali kualitas tidur seseorang tergolong kurang baik karena
pengaruh padatnya kegiatan sehari-hari. Hal ini berpengaruh pada durasi tidur seseorang dan keberlangsungan
saat tidur. Pada tahap usia dewasa awal, seseorang akan mengalami tingkat kesibukan yang sangat tinggi mulai
dari urusan pekerjaan hingga rumah tangga seperti yang dialami oleh kalangan eksekutif muda. Keseharian yang
tergolong mewah mulai dari kepemilikan apartemen, mobil mewah hingga kebiasaan untuk makan siang atau
sekedar minum kopi di café ternama. Berdasarkan gaya hidup dan keseharian yang padat, kalangan eksekutif
muda cenderung menggunakan peralatan serba praktis. Di era revolusi 4.0 ini, produk dengan Internet of Things
mulai banyak diproduksi dengan menamakan produk tersebut sebagai smart product. Dimana smart product ini
dapat memenuhi kebutuhan pengguna yang dianggap sebagai product assistant. Atas dasar permasalahan tidur
yang sering dihadapi kalangan eksekutif muda dan perkembangan produk internet of Things di era inilah
perancangan lampu tidur cerdas ini dapat mengatasi permasalahan dan ikut serta dalam perkembangan
penciptaan produk cerdas untuk memenuhi kebutuhan pengguna. Pemilihan gaya minimalis dan tema smart
design pada lampu dan pemilihan warna hitam putih dengan kesan elegan diharapkan mampu menjadi solusi
desain yang tepat dan dapat sebagai salah satu referensi penciptaan produk cerdas.

Kata kunci: Tidur, Eksekutif Muda, Lampu Tidur, Internet of Things, Produk Cerdas
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Abstrak

Penelitian ini dilakukan untuk menjawab enam masalah berikut menyangkut plastik daur ulang dan
kemungkinan pengembangannya lebih jauh di Yogyakarta menyangkut: pengelolaan dan pengolahan,
bentuk-bentuk furnitur yang dibuat dari bahan ini, kombinasi bahan, teknik penggerjaan, warna, dan jenis-
jenis plastik yang digunakan. Untuk menjawab semua masalah penelitian di atas, peneliti telah
menggunakan metode analisis deskriptif (penelitian kualitatif). Temuan untuk menjawab masalah
pertama menunjukkan bahwa pengumpulan sampah plastik di Yogyakarta sangat lambat. Temuan untuk
menjawab masalah kedua menunjukkan bahwa bentuk furnitur paling sederhana yang akan
dikembangkan masih dapat menggunakan ecobrick sebagai dasarnya tetapi ecobrick dapat dilapisi untuk
membuatnya lebih menarik menggunakan vinyl atau kain tekstil. Kain tekstil juga dapat digunakan untuk
mempromosikan tekstil tradisional seperti batik Yogyakarta dengan berbagai motif dekoratifnya. Temuan
untuk menjawab masalah ketiga menunjukkan bahwa bahan lain juga dapat dikombinasikan dengan
plastik daur ulang. Temuan untuk menjawab masalah keempat menunjukkan bahwa ada beberapa teknik
pengerjaan yang dapat digunakan. Temuan untuk menjawab masalah kelima menunjukkan bahwa warna
menarik pada furnitur plastik daur ulang dapat diwujudkan. Temuan untuk menjawab masalah keenam
menunjukkan bahwa PET (PolyEthylene Terephthalate), PP (PolyProphylene), dan campuran beberapa
jenis plastik dapat digunakan.

Kata kunci: limbah plastik, furnitur, daur ulang, eco-design (desain ramah lingkungan).
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