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KATA PENGANTAR

Enam tahun sudah berlalu semenjak kami memulai karir sebagai
seorang desainer grafis. Meski tidak sebanyak asam garam yang
dirasakan oleh desainer grafis profesional yang sudah bergelut
selama lebih lama dari kami, mungkin sembilan atau bahkan sampai
hampir setengah masa hidupnya. Kami yakin bahwa apa yang sudah
kami alami dan dapatkan sudah cukup untuk setidaknya membantu

teman-teman sesama desainer grafis muda untuk melangkah.

Berawal dari keresahan yang kami alami saat melihat sesama rekan
desainer kami dalam melalui berbagai kesulitan atau bahkan sampai
keliru menanggapi karirnya sebagai calon desainer grafis. Sudah
cukup banyak kami temui rekan-rekan sesama pelajar dan pekerja

desainer grafis yang frustasi dalam menjalani karirnya.

Banyak yang belum tahu apa yang harus dipersiapkan sebelum

terjun sebagai desainer grafis. Beberapa sudah mempersiapkan
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apapun yang dibutuhkan tapi tidak tahu arah kemana profesi ini
harus dibawa. Ada juga yang sudah terjun tapi tidak tahu tujuan dan
apa sebenarnya profesi desainer sehingga ujung-ujungnya apa yang

dikerjakan hanya itu-itu saja tanpa adanya perkembangan.

Melalui buku ini kami berkomitmen untuk membantu para desainer
muda untuk berjalan menjunjung karir sebagai desainer, selain itu
kami juga berkomitmen untuk dapat membentuk desainer-desainer
muda berkualitas dan tentunya siap untuk menghadapi revolusi

industri yang akan datang.

Buku ini disusun melalui berbagai referensi bacaan dan ajaran yang
telah kami dapatkan. Kami sudah memilah-milah materi apa yang
sekiranya dapat digunakan serta diaplikasikan dalam hidup berkarir

sebagai desainer grafis.
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With great power comes great responsibility! Itu yang kami percayai
selama berkarya. Meski tidak seperti yang kelihatannya, sebuah
karya memiliki nilai dan kekuatan dalam mengubah dunia dan
begitu pula seorang desainer. Melalui ide dan karya, kita bisa

melakukan hal yang lebih dengan dampak yang besar.

Maka dari itu melalui buku ini, kami percaya bahwa kami bisa

mengubahmu menjadi versi terbaik dari dirimu.

—Hola (frafiKa—
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THE FUTURE OF US

oleh, Leng Distance Creator

Pandemi telah merubah sudut pandang orang, dunia bisnis juga
mengalami banyak kejutan. Percepatan teknologi yang luar biasa
akibat pandemi bisa dianggap sebagai anugerah, namun juga bisa
menjadi tantangan bagi mereka yang idealis dan tak mau

berkembang.

Tidak bisa dipungkiri, saat ini banyak sekali muncul para ‘instant
designer’ karena kemudahan mengakses informasi. Semua orang
bisa belajar secara otodidak dari internet untuk mengoperasikan
software design. Banyak desainer senior yang sharing cara mereka

melakukan proses kreatif yang bisa menjadi inspirasi siapapun.

Namun, di balik segala kemudahannya, bagi kami menjadi desainer
bukan sekedar bisa membuat desain visual yang menarik. Title
desainer adalah sebuah komitmen kepada klien Anda, pada user

Anda, dan pada siapapun penikmat karya Anda. Yang terpenting dari
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seorang desainer adalah attitude, bagaimana Anda bisa
menjembatani kebutuhan industri dengan target market-nya

dengan mengedepankan etika.

Dalam buku ini membahas hal-hal esensial menjadi desainer yang
beretika dan ber-attitude berdasarkan pengalaman nyata. Hola
Grafika mengumpulkan raw comment dari desainer muda dan
mahasiswa desain, serta menggabungkan insight dari pengalaman

dari para pelaku industri kreatif yang sudah established.

Beberapa bagian yang kami tulis dalam buku ini juga kami dapatkan
dari pengalaman ketika berkarir di industri kreatif selama lebih dari
10 tahun. Pengalaman dan pengetahuan inilah yang menjadi dasar
bagi kami untuk berani membangun perusahaan digital kreatif yang

kami sebut sebagai Long Distance Creator.
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Melalui buku ini, diharapkan bisa inspirasi bagi desainer muda
ketika memulai karir mereka di bidang kreatif. Selain itu, buku ini
juga bisa menjadi kilas balik dan refleksi bagi para desainer senior
untuk mengevaluasi kembali value yang menjadi pegangan mereka

selama ini.

“our attitudes and persenal values create
eutcemes, The censequence of any Venture shapes
our evelving ethical precepts, and the preduct of a
sundry of Woerldly experiences in turn establishes

eur PerSonality.”

—Kilrey J. oldster—
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Kemajuan teknologi dewasa ini membuat kebutuhan masyarakat
dalam hal-hal tertentu menjadi meningkat. Salah satunya dalam
kebutuhan visual untuk perkembangan media informasi dan digital.
Hal ini tentu tidak terlepas dari peranan profesi desainer grafis
dalam merancang hingga menciptakan sebuah bentuk visual sesuai

dengan permasalahan tertentu.

Istilah ‘desainer’ memang sudah tidak asing lagi di telinga
masyarakat, namun apakah masyarakat sudah memahami secara
pasti mengenai makna dari profesi ini? Pada dasarnya, seorang
desainer merupakan sosok yang mampu merancang, menciptakan,
dan mewujudkan suatu visual berdasarkan cerminan kepribadian
serta imajinasi yang dimiliki. Dalam setiap kreasi yang dihasilkan
selalu tersimpan sebuah pesan khusus yang disisipkan dan

bertujuan untuk disampaikan oleh komunikator kepada komunikan.
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Biasanya para desainer memiliKi tingkat KepeKaan
yang tinggi terhadap suatu hal yang akan memacu
Kreativitas mereka untuk memvisualisasikan
gagasan—gagasan baru, [(emampuan seerang desainer
grafis terletak pada dua hal utama, yakni Kensep
dan visual, Kedua aspeK tersebut harus dibuat
secara seimhang melalui pendeKatan dari berbagai

sisi agar Karya yang dihasilkan bisa lebih optimal,
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Desainer memiliki ruang eksplorasi yang sangat luas dan tidak
terukur. Bagi seorang desainer, suatu hal dapat diwujudkan melalui
proses penciptaan sesuatu yang riil dengan melibatkan kekuatan
pikiran, terutama pada saat memperhatikan satu perubahan hingga
munculnya sebuah inovasi. Ide untuk menghasilkan karya desain
biasanya muncul melalui tantangan dan rintangan yang dialami oleh

desainer itu sendiri.
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Setiap desainer pasti memiliki ciri khasnya masing-masing

dan selalu mengutamakan fungsi serta manfaat dari desain
yang dirancang. Pekerjaan desainer tidaklah semudah
membalikkan telapak tangan dan tidak bisa disamakan
secara universal maupun berpola. Sangat penting bagi
seorang desainer untuk memastikan apakah sistem kinerja

dari ciptaannya berjalan dengan baik atau justru sebaliknya.

Desainer grafis juga harus memiliki kemampuan untuk
mengolah elemen-elemen desain seperti warna, garis,
bentuk, dan tekstur. Selain pembuatan elemen, desainer
juga harus menguasai penerapan prinsip-prinsip desain,
seperti memperhatikan kesatuan dan juga irama dari setiap

bagiannya.
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Terbentuknya seorang desainer pasti melalui proses pencarian dan
perjalanan yang cukup panjang bagi mereka yang berkecimpung di
dalamnya. Tidak ada desainer yang tumbuh dan berkembang secara
instan dalam waktu yang singkat dan terbatas. Tentunya, setiap
individu yang ingin memiliki keahlian dalam bidang desain harus

banyak menempa diri dalam mempelajari wawasan seputar desain.

Seorang desainer dapat tercipta melalui dorongan untuk
merealisasikan ide dan kreativitas yang digunakan untuk
menyatukan elemen visual, seperti garis, gambar, warna, bentuk,
tipografi, dan ruang dalam proses komunikasi untuk menciptakan
persepsi akan suatu pesan yang ingin disampaikan. Siapapun dapat
berprofesi sebagai seorang desainer, kuncinya ada pada usaha dan
ketekunan untuk mempelajari bidang tersebut. Terciptanya seorang
desainer tidak hanya datang dari motivasi di dalam diri mereka
sendiri, melainkan juga dilatarbelakangi oleh meningkatnya

kebutuhan hidup masyarakat dalam hal desain.
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F’enci’:taan seerang desainer dapat

dilaKuKan melalui dua cara, yaKni dengan.,.,

atau

PendidiKan otedidak

Seseorang yang telah mendapatkan pendidikan desain sudah bisa
dikatakan sebagai seorang desainer. Hal ini disebabkan karena
setiap orang yang berpendidikan desain akan dibekali oleh ilmu

pengetahuan selama mereka menjalankan pendidikan tersebut.
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Ketika pendidikan yang dijalani telah selesai, maka individu tersebut
dianggap sudah ahli dan cukup matang dalam berprofesi pada
bidang yang ditekuni. Dalam dunia pendidikan, calon desainer akan
terus dilatih dan diasah kemampuannya dari perancangan konsep

hingga merealisasikan desain.
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Cara kedua melalui otodidak, cara ini dapat menjadi alternatif bagi
mereka yang baru pemula dan tidak ingin belajar desain dengan
waktu yang terikat. Mayoritas dari para desainer otodidak
memanfaatkan kemajuan teknologi yang ada sebagai sarana
mereka untuk belajar dan berlatih. Seperti memanfaatkan media
youtube berupa video tutorial dan diselingi dengan informasi tips

dan trik dari media internet.
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fKan tetapi, ada KeKurangan dari

mempelajari desain secara otedidak,

salah satunya desainer menjadi tidak memiliki sertifikasi yang jelas
dan profesional. Jika desainer tersebut masih sangat pemula, maka
hal yang harus dilakukan adalah menambah pengalaman dalam
bentuk portofolio dan jam terbang dalam membuat desain. Bagi
desainer pemula, mencari pengalaman bertujuan untuk
meningkatkan kepercayaan klien terhadap kinerja dan hasil karya

dari seorang desainer.
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Selain itu, terbentuknya seorang desainer juga didorong oleh
adanya peningkatan kebutuhan dari masyarakat terhadap desain.
Banyak pebisnis yang saat ini terus berlomba-lomba untuk
mendapatkan perhatian dari konsumennya dan berinovasi untuk
meningkatkan penjualan produk mereka dengan menggabungkan
desain dan juga pemasaran. Dengan terjadinya hal tersebut,
desainer menjadi mempunyai peluang besar untuk mendapatkan

keuntungan melalui kemampuan dan potensi yang telah dimiliki.
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Tapi untuk
jadi yang paling
OKE, harus selalu
belajar denjar/
penuh tekad
X dediKasi

DESAINER

)
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DESAINER
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Memang apa sih

bedanya? Kan sama—sama

biKin Karya visual

Dl
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Kaum awam sering Kali mengalami Kesulitan untuk
membedakan profesi desainer dengan seniman dalam
Kehidupan sehari—hari. Seniman dan desainer
memang memiliKi Kemiripan dan Kesamaan yakni
sama—sama menghasilKan suatu Karya visual dengan
memanfaatKan ilmu dan pengetahuan yang serupa,
fKan tetapi, Kedua profesi tersebut memiliKi
alasan dan tujuan yang berbeda dalam merancany

seni maupun desain,
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JiKa ditelaah secara lebih mendalam,
ada beberafaa fzoin yang dapat
membedaKan antara seniman dan juga

desainer,
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¥1 PURPOSE

Poin pertama, seorang seniman menciptakan sebuah seni dengan
tujuan untuk menggambarkan dan membagikan perasaan
emosional yang sedang dirasakan oleh dirinya saat membuat
sebuah seni. Dari hal tersebut, seniman dapat membuat sebuah
ikatan dengan para pecinta seni untuk dapat menikmati makna dan

mempelajari karya seni yang dihasilkan.

Lain halnya dengan desainer, ketika menciptakan suatu karya
desainer tidak bisa hanya mengandalkan intuisinya saja, tetapi juga
harus melewati serangkaian proses yang cukup panjang. Setiap
tahapan harus dilaksanakan dengan sebaik mungkin dengan tujuan
agar desain yang dihasilkan bisa mempersuasi dan mampu
mengkomunikasikan informasi secara efektif kepada pihak tertentu.
Karya desain tidak hanya diartikan sebagai sebuah tujuan,
melainkan juga dijadikan sebagai sarana untuk dapat mencapai

tujuan yang sudah ditentukan sejak awal.
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%2 ABILITY

Selanjutnya, poin kedua dari segi kemampuan yang dimiliki oleh
seniman dan juga desainer. Selama ini kemampuan yang dimiliki
seniman diukur dari kepandaiannya secara alami dalam melukis,
memahat patung/kayu, menggambar, serta mengekspresikan diri.
Sedangkan, kemampuan seorang desainer dinilai dari berhasil atau
tidaknya cara mereka untuk dapat memecahkan sebuah akar

permasalah.
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x1P@V

Terakhir, dari segi perbedaan sudut pandang, profesi seniman lebih
banyak menggunakan sudut pandang perasaannya sendiri
dibandingkan melibatkan sudut pandang pihak lain. Sebaliknya,
dalam proses pengerjaan, desainer sangat disarankan untuk
mempertimbangkan serta memposisikan diri sebagai seorang
pengguna dari desain yang sudah direncanakan. Hal ini
dilatarbelakangi oleh tujuan utama dari sebuah desain yaitu untuk
memotivasi hingga menginstruksi pihak lain untuk melakukan suatu

perubahan ataupun tindakan.

£
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Dari penjabaran Foin—[nin sgbelumnya

dapat disimrulkan bahwa...

perbedaan hingga persamaan profesi seniman dan desainer
dapat ditentuKan dari cara setiap individu melihat serta
memaKnai Kedua peKerjaan tersebut, Di mana, seerang
seniman hiasanya selalu menghasilKan seni yang bersifat
pribadi dan penuh dengan perasaan untuk dijadikan sebagai
media pengeKspresian diri. Lalu, sesrang desainer cenderunyg
lebih mengutamaKan aspek Kegunaan/fungsi serta lebih
memperhatiKan setiap tahapan preses dalam pembuatan

sebuah desain,
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Tak bisa dipungkiri, pekerjaan seorang seniman dan desainer sudah
memiliki peranan dan fungsinya masing-masing. Tidak ada yang
lebih unggul ataupun lebih buruk, semuanya mempunyai porsi dan
kaidah-kaidah tersendiri dalam bekerja untuk menghasilkan karya
berupa seni dan juga desain. Ada yang berperan dalam menciptakan
aspek estetika dan ada pula yang bertugas untuk memenuhi

kebutuhan komersial.
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Setiap profesi pasti memiliki tanggung jaw ab
dan Kewajiban yang harus ditaati dan
diterapkan dalam ruang lingKup peKerjaan,
5ama halnya dengan sesrang desainer, ada
beberapa hal yang perlu diperhatikan dalam
proeses Visualisasi suatu desain, Bagi desainer,
tentu sangatlah penting untuk hisa
menghasilKan Karya terbaik berupa selusi
visual yang hisa menjawah

permasalahan—permasalahan dari Kliennya.
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Secara umum, tugas dari seorang desainer adalah berperan sebagai
komunikator dalam membuat sebuah konsep perancangan yang
selanjutnya diubah ke dalam bentuk digital berupa grafis maupun
teks. Desainer juga harus memastikan bahwa desain yang dihasilkan
bisa membantu secara akurat dengan melampirkan data-data kajian
dari tahapan riset. Pekerjaan ini bisa dikatakan cukup kompleks
karena desainer tidak hanya harus cerdas dalam visual, tetapi juga

harus memiliki kecerdasan intelektual.

— —
T — L
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MembicaraKan perihal Kew ajiban, ada
beberapa hal yang harus diperhatil\an oleh

sesesrang yang berrrofesi sebagai sesrang

~——>

desainer,
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Pertama, desainer  berkewajiban  penuh  untuk
melaksanakan semua pekerjaan yang telah diterima sesuai
dengan perjanjian kerja dengan klien. Dalam hal tersebut,
desainer diharapkan dapat menyampaikan informasi yang
jelas untuk nantinya disampaikan kepada audiens dalam

bentuk desain.

Kedua, desainer memiliki kewajiban untuk menciptakan
desain visual yang komunikatif dan persuasif agar dapat
menarik perhatian audiens untuk membaca pesan yang
ingin disampaikan. Desain yang baik dapat dirancang
dengan memadukan unsur visual, teks, dan juga seni.
Selain itu, teknik pendekatan terhadap audiens juga harus

mempunyai ciri khas yang unik serta kreatif.
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Ketiga, desainer berkewajiban memposisikan dirinya

berperan sebagai pemecah masalah (problem solver)
sekaligus menjadi audiens dari desain tersebut. Lalu,
pekerja desain juga dituntut untuk terus mencari terobosan
baru dalam menghasilkan ide-ide kreatif dan inovatif yang

sesuai dengan kebutuhan perkembangan zaman.
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Setelah membahas mengenai kewajiban, desainer juga mempunyai
tanggung jawab yang harus dilaksanakan selama menjalankan
profesinya. Tanggung jawab tersebut, antara lain menjelaskan
kepada klien mengenai strategi desain yang digunakan untuk
menjangkau target audiens, menentukan pesan yang ingin
disampaikan  melalui  desain,memperkirakan  waktu yang
dibutuhkan untuk mengerjakan desain, serta merealisasikan desain
berdasarkan perjanjian tenggat waktu dan juga penawaran biaya.
Tidak hanya itu, desainer juga harus mempertanggungjawabkan
kesalahan-kesalahan yang terjadi selama proses pengerjaan dengan
memberikan kompensasi berupa revisi terbatas yang didasarkan

pada rekomendasi dari klien.
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Seluruh kewajiban dan tanggung jawab yang dimiliki desainer
memang harus dilakukan secara seimbang dan perlu
memperhatikan kode etik profesi. Selain mengutamakan fungsi dari
desain, desainer juga harus membuat desain yang nyaman dilihat
dan mempertanggungjawabkan bahwa karya desain yang

dihasilkan murni dari hasil jerih payahnya sendiri.

Dalam dunia industri kreatif, sangat tidak diperbolehkan jika
seseorang menggunakan karya orang lain tanpa izin dan harus
membeli lisensi untuk penggunaan karya tersebut. Oleh karena itu,
saling menghargai kekayaan intelektual antar pekerja kreatif
merupakan hal yang sangat penting dan bersifat wajib. Desainer

yang baik pasti akan bekerja dengan penuh tanggung jawab dan

\\\|/’
" 2

Q& x %

A

mengutamakan kejujuran.
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(@)

Perkembangan industri kreatif di Indonesia saat ini luar biasa
meningkat. Kalau dulunya pekerjaan paling bergengsi yang selalu
jadi cita-cita anak dan orang tuanya adalah menjadi dokter, pilot,
dan insinyur; saat ini banyak orang yang ingin berkarir di dunia
kreatif. Dengan meledaknya kebutuhan teknologi yang terjadi akibat
pandemi, tuntutan inovasi dan pertumbuhan ekonomi kreatif

menjadikan desain dan kreativitas hal utama.

(@)
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EKSPEKTASI

Instan

Konsep ﬁppro\/al

Mahal

Ideasi
Revisi
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Bertentangan dengan hal diatas, pekerjaan kreatif seringkali
dianggap “mudah” dan “cocok” di zaman baru ini, sehingga masih
cukup banyak miskonsepsi terjadi bahwa menjadi desain itu
seharusnya MURAH dan CEPAT. Yang banyak orang tidak sadari
adalah proses berpikir kreatif itu MAHAL dan perlu proses yang
CERMAT. Seorang desainer harus melakukan riset, observasi dan
validasi berulang hingga sebuah desain siap untuk di-launching ke

publik.

Penyebab utama desain menjadi tidak terlalu berharga di mata klien
sebenarnya adalah karena para desainer itu sendiri. Dengan
persaingan yang begitu kompetitif, ratusan bahkan ribuan lulusan
DKV baru setiap tahunnya, mereka perlu melakukan strategi untuk
dapat bertahan di dunia kerja. Kemudahan teknologi juga
menghasilkan para “instant designer” yang mematok fee sangat
rendah sehingga menghancurkan harga desain karena kebanyakan
belajar otodidak sehingga tidak perlu modal pendidikan yang mahal,
tidak memiliki skill design yang mumpuni dan menggunakan tools

gratisan.

AN 1 DOING IT RIGHT? 4]



Lalu bagaimana agar para desainer
dapat hersaing sehat dan
Kreativitas dapat dihargai dengan
SepantaSnya?

Kita merangkum setidaKnya ada 7
sKill inti yang harus dimiliKi seerang

desainer, antara lain:
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SKILL ¥+

Design Principle

Graphic Design 1S
My PASSION




Satu hal kunci yang membedakan designer dengan instant designer
adalah pada pemahaman prinsip-prinsip dasar desain. Prinsip
desain digunakan untuk membuat desain yang tidak hanya visually
appealing tetapi juga make sense bagi pengguna. Desainer
profesional paham bagaimana prinsip-prinsip ini bisa mendukung,
memperkuat atau bahkan kontras satu sama lain untuk

menciptakan efek yang diinginkan.

Setidaknya ada 12 prinsip dasar desain yang seringkali dibahas,
yaitu: contrast, balance, emphasis, proportion, hierarchy, repetition,

rhythm, pattern, white space, movement, variety, dan unity.

Prinsip desain mempengaruhi bagaimana user berinteraksi dengan
sebuah desain. Ketika diterapkan dengan tepat, desain dapat
digunakan untuk menciptakan dampak emosional ke user serta

meningkatkan user experience secara keseluruhan.
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SKILL x¢2

Design Seftware

Perkembangan teknologi memudahkan kita untuk mengeksekusi
konsep desain dengan beragam pilihan software dan apps.
Menggunakan tools yang tepat juga dapat memudahkan kerja

desainer, efisiensi waktu dan hasil yang lebih maksimal.
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Bisa dibilang software desain paling populer dan digunakan oleh
jutaan desainer di seluruh dunia adalah Adobe seperti Photoshop,
lllustrator, Indesign, Premiere dan lain sebagainya. Walaupun
software Adobe paling umum digunakan, namun downside dari
penggunaan software ini adalah karena harga lisensinya yang cukup
mahal (700-800 USD/tahun) sehingga desainer profesional mulai
beralih menggunakan alternatif software lain yang lebih murah

bahkan gratis.

Namun, apapun software-nya, desainer harus mampu menemukan
software apa yang paling cocok dan dapat mendukung kinerjanya
masing-masing. Cara terbaik untuk mengetahui software mana yang
paling cocok untuk kamu adalah dengan langsung mencoba dan
bereksperimen. Setiap software biasanya memiliki fitur khusus yang
perlu dieksplorasi penggunaan apakah sesuai dengan pekerjaanmu
saat ini. Jangan ragu untuk mencoba dulu, manfaatkan free trial dan
gunakan waktu tersebut untuk memahami lebih baik sebelum

memutuskan untuk berlangganan.

AN 1 DOING IT RIGHT? 47



SKILL %3

Prsject Management

z
lw

I\

DEADLINE
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Banyak desainer mendapatkan proyek desain dari klien besar
dengan budget yang cukup tinggi tetapi tetap saja tidak
mendapatkan profit yang sesuai. Banyak desainer masih struggle
untuk menjaga bisnisnya stabil, kadangkala bahkan mengalami

kerugian materi dan non materi.

Hal ini terjadi karena tidak banyak desainer tidak menguasai cara
mengelola proyek, mereka hanya fokus pada technical skill. Tidak
jarang, para desainer mengalah pada idealisme mereka. Bagaimana
delivery project yang ideal menurut pandangan mereka, sehingga
overused resource dan waktu mereka untuk mengerjakan sebuah

proyek.

Untuk menghindari hal-hal tersebut, desainer perlu untuk
menerapkan manajemen proyek desain. Sebelum mampu
menerapkan manajemen proyek, maka perlu untuk mengetahui

terlebih dulu bagaimana tahapan-tahapan dalam mendesain.
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Discoever

Project

Initiation

Design Process

Goal fase ini:

Menentukan
— parameter
{Q dasar dari
<) project dan
G. melakukan
- pemilihan
desainer.

1

Research

Goal fase ini:

Set Goal dan
tujuan,
Identifikasi
peluang, serta
menetapkan
keperluan-kepe
rluan yang
dibutuhkan.

Detfine

1

Strategy
Expleration
v

Goal fase ini: Goal fase ini:
Strategi Memunculkan
keseluruan, ide-ide awal
pendekatan yang kemudian
desain, dan dievaluasi.
mengkonfirmasi

daftar luaran.
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-~

Ideate




De\/elot

o

DE\/eloPment

Goal fase ini:

Pengembangan
ide lebih jauh
dan memilih
direksi desain
yang akan
dilakukan.

?

Refinement

Goal fase ini:
Desain akhir di
terima oleh
klien.

beliver

1

Preduction

Goal fase ini:

Produksi akhir
serta persiapan
material-materi
al untuk
diluncurkan.

Launch

Goal fase ini:

Material desain
yang sudah
komplet dan
dapat
digunakan
secara
langsung.

Preject

ComPleﬁon

Goal fase ini:

Membangun
relasi; peluang
bisnis bagi
desainer atau
proyek baru
lainnya.

r' N

Execute
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Ada beberapa hal yang paling mempengaruhi kelancaran

implementasi sebuah proyek, antara lain:

1. Communication:
Hal paling penting dan paling sering diremehkan. Kita akan
bahas lebih dalam pada skill inti selanjutnya. Komunikasi dua
arah yang efektif, sharing informasi tentang proses dan
progress desain dengan pihak klien menjadikan proses desain

menjadi lebih baik.

2. Scope of Work:
Project yang besar perlu mengulang-ulang beberapa fase
kegiatan, sebaliknya project kecil biasanya harus meringkas
proses untuk menghemat waktu dan biaya. Hal ini yang

akhirnya berpengaruh pada timeline kerja sebuah proyek.

3. Timing:
Jadwal yang mepet berarti harus mengorbankan beberapa
detail sehingga delivery proyek bisa kurang dari standar.
Sebaliknya waktu yang panjang memberikan kita waktu untuk

lebih detail dalam melakukan proses kerja.
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{f. Budget:
Less money equals less work. Budget besar memungkinkan

kita untuk melakukan pekerjaan dengan lebih leluasa dan

prosedur yang panjang.

5. Delivery Media::
Pilihan delivery media juga berpengaruh pada tahapan kerija.
Misalnya pada media cetak, mengharuskan kita untuk
berkolaborasi dengan pihak percetakan; sedangkan pada

media digital, mungkin diperlukan SEO writer.

QUALITY %
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SKILL x4

fon

icat

Commun
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Untuk menghasilkan desain yang hebat perlu kolaborasi antara
desainer dan klien. Banyak hal yang perlu di-manage supaya
hasilnya maksimal sehingga komunikasi dua arah antara desainer

dan pengguna (klien) menjadi sangat penting.

Salah satu critical point yang harus dipahami desainer adalah
memahami ekspektasi klien; baik dari segi visual, konten maupun
eksekusi akhir. Kadangkala ekspektasi klien tidak tersampaikan dari
awal sampai hasil akhirnya tidak sesuai harapan. Hal ini bukan
karena klien sengaja, perlu dimengerti bahwa ada kalanya klien tidak
menyampaikan apa yang diharapkan karena kesulitan

memvisualisasikan apa yang ada di benak mereka.
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Pekerjaan desain bukan transaksional layaknya ketika

berdagang, beli A dapat A. Perlu seni untuk memenuhi
permintaan klien kita, karena dengan memenuhi
ekspektasi klien, baik yang tersirat maupun tersurat,

menjadi kunci utama kepuasan mereka. Dalam hal ini, skill

komunikasi memegang peranan penting bagi desainer

untuk berinteraksi dan menyampaikan informasi agar

ekspektasi klien dapat terus terpenuhi.
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Berdasarkan pengalaman pribadi, ketika saya masih awal berkarir
menjadi desainer muda dengan penuh idealisme, hal paling
menyebalkan adalah memberikan update progress ke klien. Dengan
segala kenaifan dan embel-embel introvert, menginformasikan
proses kerja serta segala perubahan yang diperlukan menjadi
beban. Namun sejujurnya, bukan idealisme saya yang bekerja tetapi
ketakutan untuk tidak diterima dan harus melakukan revisi

berulang-ulang.

Hal yang saya rasakan saat itu tentu saja muncul karena lemahnya
skill komunikasi yang saya miliki. Namun, ketika saya mencoba
untuk menjalin komunikasi yang intens, se-simple membalas chat
dari atasan dan klien dengan segera, banyak hal-hal yang bisa

dikompromikan dan pekerjaan menjadi jauh lebih menyenangkan.
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Komunikasi yang baik dalam proses desain juga berarti memiliki

hal-hal berikut:

A
\

@ Kentrak Kerja yang jelas sesuai dengan
yang disepakati

Penav/aran

@ Informasi tentang progress Kerja, perubahan dan

catatan meeting tertulis melalui email atau chat
® creative brief dan dsKumen spesifiKasi proyek

@ Preper billing seperti inveice dan KWitansi

Femba’aran

LIE|
@ sy

Kortrak yy tdi botel,
dibagi Ke saya?

Ohbuleh pa, sehentar
saya Kirim ya

Kontrak Kerja
Pragek Dessin Media Suin
Torg, 25 febcri 202z

A
B 20025

Kertrak Kerja dessin,

Spoe 20ms o
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Dengan menjalin KemuniKasi yang baik
dengan Klien, bisa dipastiKan
delivery preoyeK dengan hasil yang
memuasKan sehingga Klien tidaK ragu
untuK mengentraK Kembali atau
mereKemendasiKan desainer pada

orang lain,
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SKILL %5

Creative Thinl(ing




Kreativitas adalah sebuah proses, bukan muncul begitu saja.
Seringkali orang meremehkan pekerjaan desainer karena proses
berpikir kreatif ini tidak nampak. Banyak orang menganggap
kreativitas muncul secara natural, tiba-tiba muncul ‘click moment’
dan ‘that’s it!. Padahal perlu waktu dan banyak percobaan serta
kegagalan agar desainer terlatih untuk berfikir kreatif dan bisa

keluar dari comfort zone mereka.
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Seperti yang dapat kita lihat pada ilustrasi di samping, proses kreatif
tidak berjalan linear. Desainer perlu untuk menggunakan
kemampuannya untuk berfikir kreatif dan kritis secara bersamaan.
Contohnya, ketika memulai riset sebuah proyek, desainer harus
mengumpulkan banyak data dari hasil interview dan observasi
untuk kemudian dilakukan identifikasi pola terkait dengan
permasalahan yang mereka hadapi. Tentu saja proses ini
memerlukan kemampuan critical thinking, namun jika tidak
didukung oleh creative thinking yang kuat maka hasil temuan bisa

jadi terbatas.

Creative thinking adalah proses dimana kita bisa menemukan
ide-ide baru dan konsep inovatif. Dengan memiliki kemampuan ini,
memungkinkan kita untuk bisa melihat lebih banyak kemungkinan
pola dan ekspektasi klien yang seringkali tersembunyi. Dengan
selalu mengasah creative thinking, kita dapat menemukan insight

yang menarik yang mungkin tidak pernah terpikirkan sebelumnya.
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Lalu, apaKah Kemampuan critical thinKing

dapat diajarKan? Yang pasti, Kemampuan
ini dapat dilatih dan semaKin tajam

Ketika melalui lebih banyal( tantangan dan

menghadaf»i berbagai macam fnermasa(ahan.

Beberafna tips untuk mempertajam
Kemamfruan Kreatif thinKing para

desainer antara lain:
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“Practice improves pPerfo rmgnce,

but stdy feclish can be valuable,”

Ketika mengerjakan sebuah proyek baru, seringkali diperlukan
perspektif baru sehingga ketidaktahuan kita sebagai pihak luar bisa
menjadi berguna ketika membuat konsep. Karena belum ada ide-ide
bawaan atau ketakutan akan gagal, maka ide-ide yang dihasilkan
bisa sangat luas dan seringkali justru menghasilkan hasil yang luar

biasa bermanfaat.
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“Don'-[— compagvre youy idea, jUS'l' go
dhedd and credtel!”

Banyak tools atau framework berfikir yang dapat membantu
desainer melalui proses kreatif, beberapa dari tools tersebut juga
menyarankan untuk melakukan eksplorasi ide dengan
menambahkan constraint misalnya waktu. Pada Design Sprint
misalnya, kita hanya punya waktu 8 menit untuk membuat sketsa 8
ide. Setiap orang diharapkan bisa menghasilkan ide yang unik terkait

user dan problem.

0
RN
[
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"Doubt Questions everything and

©Pens new doors for jmprovement "

Meragukan hal-hal bisa sangat bermanfaat untuk melatih kreatifitas
karena akan mendorong kita untuk terus melakukan perbaikan dan
berinovasi. Tidak cukup puas dengan temuan pertama, selalu
mencari cara dan ide-ide baru agar terwujud ide baru yang lebih baik

dan lebih baik lagi.
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SKILL x<6

Problem Sol\ling

ol

Designers are problem-solvers. Setiap proyek design adalah

masalah atau tantangan yang melibatkan desainer untuk
membantu orang lain memahami sesuatu. Desainer harus melihat
semua ketidakpastian dan kekacauan untuk menciptakan solusi.
Menjadikan sesuatu yang gamang menjadi pasti atau mudah

dipahami.
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Dalam lingkungan yang sangat dinamis dan tidak dapat diprediksi,
solusi terbaik saat ini dari sebuah permasalahan bisa tidak berguna
dalam waktu singkat. Terlebih pada masa pandemi saat ini, banyak
regulasi berubah sewaktu-waktu, semua solusi menjadi tidak

permanen dan kita harus siap terhadap perubahan.

Agar solusi dapat menjawab permasalahan dengan tepat, desainer
harus mempertimbangkan user atau audience pada seluruh
tahapan ketika memulai sebuah proyek desain. Salah satu
framework dan tools yang paling umum digunakan oleh banyak

desainer dunia dalam menciptakan solusi adalah Design Thinking.
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Design Thinking berfokus pada penyelesaian permasalahan melalui
design. Solusi yang dihasilkan dalam proses ini sangat inovatif dan
menjawab permasalahan sesuai dengan kebutuhan user. Design
thinking adalah sebuah proses menyelesaikan masalah hingga

mendapatkan solusi melalui tahapan-tahapan yang pasti.

DEFINE FROTOﬁPE

Teori ini awalnya dikembangkan dari riset psikologi tentang
kreativitas pada tahun 1940-an, yang kemudian mulai populer saat
IDEO, perusahaan konsultan design, mendemokan proses desain
mereka dengan menggunakan metode Design Thinking pada tahun

1990-an.
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Design ThinKing membagi preses

pencipataan selusi menjadi 5 fase:

Emphatize, Detine, Ideate, Prototype
dan Test,

Lebih detail tentang bagaimana
memanfaatl\an metede ini ada Pada

bagian 'f dalam bukKu ini,
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SKILL %7

oHJortunity Creation




Baik problem solving maupun opportunity creation sama-sama
fokus untuk menyelesaikan permasalahan yang terjadi saat ini. Satu
hal yang mencolok bagi seorang opportunity creators adalah
mencari celah untuk perbaikan, sedangkan problem solver melihat

kesempurnaan.

Mungkin sering mendengar atau bahkan menyebut orang sebagai
oportunis dikarenakan orang tersebut memanfaatkan segala
kondisi demi keuntungan pribadi tanpa memperhatikan etika dan
estetika. Bagi opportunity creators, kualitas memang bukan menjadi
hal utama, yang penting bagaimana produk bisa bekerja dengan

baik dan berbeda sehingga dapat dipasarkan.

Sebagai desainer kita harus bisa bertindak sebagai problem solver
sekaligus opportunity creators. Harus disadari bahwa solusi yang
kita buat sesempurna apapun, jika tidak ada peluang untuk bisa
digunakan atau terlalu mahal untuk diproduksi maka menjadi hal

yang sia-sia.
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Menurut Sarasvathy (2001), opportunity creation adalah
proses mengembangkan dan menciptakan peluang
kewirausahaan. Inti dari ide ini adalah bahwa entrepreneur
mampu mengembangkan bisnis berdasarkan proses
kreatif dan tidak dibatasi oleh ketentuan organisasi dan

lingkungan sebelumnya.

Sarasvathy juga memiliki teori Effectuation dimana dia
menguraikan sebuah pendekatan untuk membuat
keputusan entrepreneurial dengan mengidentifikasi
langkah terbaik berikutnya dengan mempertimbangkan
sumber daya yang sudah dimiliki. Dengan cara ini tidak ada
waste of resource sehingga proses penciptaan peluang

dapat terjadi dengan maksimal.
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Mindset dasar dari teori effectuation disebut dengan
Pilot-in-the-plane, yang menggambarkan masa depan sebagai
sesuatu yang dapat dipengaruhi oleh tindakan kita, misalnya kita
dapat menciptakan peluang itu sendiri. Sehingga perlu untuk fokus

pada hal-hal yang dapat kita kontrol bukan berdasarkan prediksi.
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4 PRINSIP
EFFECTUATION
—




RIRDul AN

Kita dapat menciptakan selusi dengan
memanfaatkan selusi yang telah dimiliki,
Sehingga tidaK perlu menunggu wWaKtu yang
tepat, mulai dengan apa yang ada,
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LEMONADE
PRINCIPLE

Kesalahan dan Kejutan tidaK terelakkan dan

dapat digunaKan untuk melihat peluang baru,
Bajaimana Kita menyikapinya menentuKan

Keberhasilan selanjutnya,

PV
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berpartner dengan erang lain dengan latar

belaKang bidang yang berbeda—heda hisa
menghasillan pendanaan atau arahan baru bagi
preyek yang sedang diKerjaKan, Jalankan
sehuah peluang dengan prinsip ce—create
bersama srang—erang ini dengan membuat
Kesempatan awal yang jelas di awal, sebelum

mulai beKerjasama,
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FFORDABLE

.O 10SS

investasi hanya sebatas seherapa besar Kita rela

merugi, PerhitungKan seberapa besar yang rela Kita
KerbanKan untuk memulai suatu usaha atau

inisiatif,
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EADERS
TAKEAWAY

7 skill inti ini juga akan lebih efektif jika bisa dimanfaatkan

bersamaan dan saling mendukung. Design is non linear
process, perlu bagi desainer untuk bisa beradaptasi

dengan kondisi dan situasi di lapangan.

Ketujuh prinsip yang tertulis pada bagian ini tentu saja
bukan hal yang saklek harus dilakukan, tapi dengan
menerapkan prinsip-prinsip ini membawa kami bisa
bertahan dengan berbagai tantangan di dunia industri

kreatif yang sangat kompetitif hingga saat ini.

“Design is not just what it lesKs like and
feels liKe. Design is how it \nlorKs." -Steve Johs—
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BAGIAN 2

Panduan Karir singKa‘l: untuk

para desainer grafis

with. Se((y Fatmaw ati

O— | ots Begin!



THE ART
OF SELLING
YOURSELF




Salah satu hal yang sebenarnya penting, tapi
jarang menjadi pusat perhatian adalah
bagaimana Kita sebagai sesrang designer menjual
Karya dan bukan hanya itu Kita juga harus tau

hagaimana ‘menjual diri’ ]
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KNOW ME!

Menjual diri juga sebuah seni, sama hal-nya dengan para seniman,

menggambar, men design, berekspresi.

Bukan hal mudah ketika kita harus menjelaskan “Apa yang menjadi
kelebihanmu?” kalimat basic yang selalu ditanyakan orang dalam
interview. Namun pertanyaan itu pula yang bisa menjadi

boomerang nantinya.
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BRAGGING

adalah salah satu teknik untuk menjadi sombong dengan cara yang
benar. Pepatah yang bilang, jadilah seperti ilmu padi semakin tua
semakin merunduk sudah tidak berlaku di masa ini, masa dimana
kita tidak tahu pekerjaan sepupu kita, tante kita tidak tau kita kuliah

di kampus mana atau jurusan yang diambil teman SMP kita.

Masa ini adalah masa kita harus memperkenalkan diri sendiri
kepada dunia, siapa kita, apa kehebatan kita dan apa yang biasa kita
lakukan. Bukan tanpa alasan, semua ini dilakukan untuk membuat
orang tahu tentang kita yang pada akhirnya menjadikan peluang

dimasa depan.
Oke yuk belajar bagaimana kita bisa mempromosikan diri dengan

cara dan di waktu yang tepat. Cara yang akan di share ini ada dalam

buku BRAG Better karya Meredith Fineman.

AN 1 DOING IT RIGHT? 89



HELLO!

Sebelumnya perKenalkan saya selly Co— Founder
dari Leng Distance Creater, 5aya dan partner saya
lisa sebagai digital strategic partner untuk
beberapa perusahaan dan membantu meng—aKtivasi

produk / layanan dalam dunia digital.

*foto ini diambil sekitar 2018,
Kami berdua hampir setiap hari
berKemunikasi, bahKan pernah
2 tahun tinggal bersama,
namun ternyata hal yany
jarang Kami laKuKan

adalah fote hersama

N
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C?. lisaindriati and sellyfatmawati

a SELLY FATHAWNATI g -
\ \ :
V= aar
st g LESA INDSHATE

DIGITAL MARKETING
AUDIT FOR STRATEGY
oy

ST Eri S - MDD WIR

Qv A

lisaindriati Yesterday we' ve had such a blast
during traiviey with BCA Lnternational
Business Division,

Selain itu Kami beberapa Kali memberikan
sharing dalam fermat seminar / training
mengenai digital marl\etinj. biatas adalah salah

satu acara yang Kami laKuKan bersama,
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Rasanya ada yang Kurang bila saya tidaK
mempromesiKan diri dalam bab Seni premesi
ini, TerKadang promesi diri tidaK harus
sesuatu yang hesar dan bembastis, Mulai dari
sesuatu yang deKat dengan Kita dan sedang
Kita jalani saja,

Bab ini akan memberi beberapa tips untuk
menyadarkan Kalian yang masih taKut

untuk memlaromosikan diri,
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LETS
START







Kita harus mempersiapkan informasi dari sisi terbaik diri kita yang
singkat dan dapat diceritakan kepada orang di berbagai
kesempatan. Mulai dari Nama, Jabatan, Tanggung jawab yang

sedang dijalani sampai kepada pencapaian yang sudah di dapatkan.
Brag Bites ini kamu boleh punya lebih dari satu hal, bila kamu masih

bingung, berikut adalah 12 Pertanyaan kunci yang bisa menjadi

jawaban dari Brag bites yang bisa kamu siapkan:
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Menurut Anda dan srang—oerang seKitar Anda,

apa lima Kelebihan ﬁnda?

. SebutKan tiga hal paling menariK yang telah Anda

laKuKan atau alami?

. Ceritakan bagaimana fnda mendafwatl\an FeKerjaan

saat ini?

. Ppa yang Anda suKai dari peKerjaan fAnda?

. ProyeK apa yang sedang Anda KerjaKan saat ini,

apa saja yang menariK ?

. ﬁfva Kesuksesan yang Paling fnda banygakan?

. Keterampilan baru apa yang telah Anda pelajari

dalam setahun terakhir?
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&. Tantangan apa yang telah ﬁnda atasi untuk mencapai

pesisi finda saat ini, baiK secara prefesional maupun

persenal, dan pelajaran penting apa yang telah
fAnda dapatkan ?

. Kepahitan apa yang pernah Anda alami, dan

bagaimana menjatasinya ?

. SebutKan osrganisasi yang ﬁnda iKuti dan apa

pesisi Anda?

. Bagaimana fnda menghahiskan waktu ﬁnda di luar

pekerjaan, seperti hobi, minat, slahraga, Keluarga,

dan Kegiatan sesial?

. bengan cara apa ﬁnda telah membuat perbedaan

dalam Kehidupan erang lain?
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Nah, dengan menjawab pertanyaan di atas kamu bisa
mempersiapkan beberapa hal untuk lebih bisa mempromosikan diri
sendiri kepada om, tante, saudara, teman, kolega, atasan ataupun

calon partner kamu.

Memang banyak pro kontra yang terjadi, "lLhe semheng itu tidak
baiK” ; “nanti juga orang aKam tau Kalau itu Karya Kita" ; “ya
seharusnya mereKa tahu itu aku yang menjerjal\an", Menariknya,
prestasi atau pencapaian kita itu harus di promosikan kepada orang

yang terkait, agar orang itu tahu dengan yang telah kita lakukan.

Terkadang atasan kita saja tidak tahu seberapa hebat kita dan poin
ini penting, akan banyak kesempatan terbuka ketika orang lain
mengetahui talenta kita. Misal dipercayakan sebuah tanggung jawab
besar, mungkin saudara kita bisa bantu mempromosikan hasil karya
atau bisnis kita. Dan semua itu mungkin hanya jika orang tahu apa

kelebihan kita.

98 AN 1DOING IT RIGHT?



Memang hal paling sulit untuk dilakukan adalah mengetahui
kelebihan / potensi kita, apalagi kita sudah terbiasa dari kecil untuk
selalu mencari & memperbaiki kelemahan. Contoh sederhana, nilai
matematika kita 6 dan bahasa inggris kita 9. Kebiasaan banyak

orang kita akan les matematika, bukan les bahasa inggris.
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“There is nothing wrong with being aware of our weaknesses and
managing them, but our greatest opportunity for success lies in
building on our natural talents.

Let's start now to identify and maximize each person’s talents

and strengths.”

-Gallup Company-

“TidaK ada yang salah dengan menyadari

Kelemahan—Kelemahan Kita dan mengelslanya,
tetapi Kesempatan terbesar untuk sukses
adalah bergantung pada talenta—talenta
alami Kita,

Mari mulai seKarang untuk mengidentifiKasi
dan memakKsimalkan talenta dan KeKuatan

»

masinj—-masing,
—f,allufr Company—

U
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BanyaK petensi KetiKa Kita tahu apa
yang menjadi Kelebihan Kita, dan dapat
mengeloelanya dengan baik. Selain
menjaw ah /2 pertanyaan diatas, ada cara
lain yang bisa diceha untuK mengetahui
Kelehihan,
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LETS bo SOME AcTIVITY!

Mengetahui Kelebihan
Dan MeningKatKan Kepercayaan Diri

N
AV

Minta 3 Orang yang mengenal fnda
mengirimkan WA / Email berisi daftar hal — hal yany menurut

8( 'Anda Hormati untuk

~

mereka Anda Kuasai dengan baik !

2. catat ulang daftar dan letakKan di tempat yang mudah dan
sering terlihat!

3. Bacalah daftar tersebut Ketika Anda mulai memiKirKan
hal — hal yang tidaK anda Kuasai!

Mulailah untuk mempremesiKan diri
sendiri, dan dapatKan banyaK peluang yang
tidaK terduga.
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THE MYTH:

Jadilah ilmu, padi semaKin berisi semakin

merunduk

PeKerjaan hebat aKan diKetahui sendiri oleh

semua erang
Orang rendah hati aKan diKenal orang
Saya mempremesiKan teman — teman saya maka
mereKa alan mempromesikan saya

Sembeng itu tidak baik

Semua pernyataan diatas saya sangat setuju. Di zaman percepatan
informasi ini, semua orang berlomba - lomba untuk menjadi terlihat,
kenapa? Karena kesempatan akan datang pada yang terlihat, entah
dengan cara mengikuti lomba, memperbesar koneksi, atau berani

untuk bersuara.
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READERS
~ TAKEAVAY

Semheng Vs Percaya Diri, Ada perbedaan yang

cukup signifikan antara sombong dan percaya diri.

Orang percaya diri menganggap dirinya mampu
melakukan sesuatu dengan baik, sedangkan orang
sombong menganggap dirinya yang terbaik. Orang
percaya diri mereka yakin terhadap kemampuannya tanpa
merendahkan orang lain, sedangkan orang sombong
mencari pembanding untuk memperlihatkan dia yang
terbaik. Jadi selama menunjukkan kelebihan tanpa

merendahkan orang lai, itu namanya percaya diri. Jangan

takut menjadi percaya diri.
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CREATING

PORTFOLIO

I
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Portfolio adalah ekspresi citra diri Anda; sebagai desainer, seorang
kreatif, pegawai atau sebagai manusia. Portfolio digunakan untuk
menunjukkan perspective Anda kepada klien atau pemberi kerja

bahwa Anda orang yang tepat bagi mereka.

Tujuan utama membuat portfolio adalah untuk di rekrut, sehingga
perlu untuk tahu siapa target audience dari portfolio kita. Beda
orang atau perusahaan dan bidang usaha, maka portofolio yang

dibuat juga berbeda

Studi kasus adalah bagian penting dari portofolio karena bisa
menunjukkan contoh nyata tentang bagaimana Anda dapat
memenuhi permintaan pelanggan Anda dan membantu mereka

memenuhi tujuan mereka.

AN 1DOING IT RIGHT? 107



PORTFOLIO

1S THE

PROVE OF

YOUR
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Ini adalah salah satu pertfelie dari si pembuat buku, Christian Lie, Di
Dalam pertfolis nya, calvin menggunaKan story untuk mempromesikan
diri. Memberi highlight pada pertfelic menjadi nilai lebih dari seKedar
memberi tahu erang hahwa Kamu jage pheteshep, bagaimana hila diubah
hasil apa yang sudah Kamu laKukKan,

Lembar di Kanan adalah sepucul( “surat cinta’ yang di dapat oleh
calvin dan menjadi sebuah pencapaian yang patut untuk di ceritaKan

daripada hanya seKedar ijasah yang dimiliki.

Pertfolio dapat dilihat
dalam barcode beriKut:

Tt
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Jeko Anwar dalam sesial medianya membagikan pestingan diatas,

beliau mempesting dengan caption “18 tahun beKerja di film,

menyumbang 15 film sebagai sutradara atau penulis Ke Fustaka
Film lokal”

ApaKah ini termasuk bagian dari sembeng? Tidak, ini adalah seni
premosi diri, TerbuKti bahwa premesi diri adalah hal penting
untuK dilaKuKan, bahKan eleh orang yang juga terKenal dan
diKenal,

Lalu bagaimana dengan Kita? BukanKah Kita harus lebih herusaha
untuK mempremesikan diri? Karena Kita buKan JoKe pnwar

*sumber: Instagram @joKoeanwar
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Contoh terakhir, dari dunia internasisnal, Ya siapa dari Kita yang

tidaK tahu tentang bill gates. Dalam pestingan instagram
tersebut bill gates berKata 25 tahun lalu, beliau menerbitkan
buKu pertamanya, Ini juga adalah salah satu cara mempromesikan
diri.

Jadilah ilmu padi semaKin berisi semakin merunduk, untuk masa
ini sudah tidaK begitu relevan, Bill gates sampai saat ini juga
masih melaKuKan premesi diri, Disaat seluruh dunia mengetahui

pencapaian yang telah dapatkan,

*sumber: Instagram @thisishillyates
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Cobalah menghitung, dalam 1 kelas di angkatan kalian, ada berapa
orang lulusan design? Dalam 1 fakultas dari berapa? Dalam 1 kota
ada berapa lulusan design, dan dalam 1 pulau, 1 indonesia? Bila kita
tidak mempromosikan diri di antara ribuan atau bahkan jutaan
orang dengan background pendidikan yang sama dengan kita, lalu

bagaimana kesempatan dapat memilih kita?

"

fpa yang anda laKuKan sekarang

adalah cerminan siapa anda 5

»

tahun mendatang

—Se(ly Fatmawati-
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sst...

HERE A TIPS

6.

Tunjukkan Kepribadian (persana(ity) Anda dalam

’urtfulio

Berceritalah dalam studi Kasus yang Anda buat

(sterytelling)
TambahKan visual yang menarik dan sesuai

Buat sederhana dan mudah dirahami, daripada membuat

teKs panjang breakdswn dalam bullet points

Highlijht data yang relevan dan infermasi yang
harus diingat oleh penonton portfolio ,Anda,
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. calon Klien X
online °

Halo bang! Bisa Likin
desain nggaK?

Bisa, mau dibikinin

desain apa nih?

Desain lego buat bisnis
bany..,

Tapi 9w nggak ada
duit ik, GRATIS ya?

NGGAPAPKK!!!

Calon Klien has left the chat

CEEDY
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HOW T0O

RICING?

Sudah bukan rahasia umum lagi kalau terkadang sebagai seorang

desainer grafis, apalagi kalau masih pemula banyak orang yang
meminta pembuatan desain ini itu tapi dengan pembayaran yang
tidak jelas. Beberapa teman desainer sempat kecewa dan kesal
karena beberapa kali selalu diminta untuk dibuatkan desain dengan
harga terlampau ‘miring’ atau bahkan minta digratiskan,dengan
alasan desain yang diminta “gampang” dan biasa selalu ditambahi
dengan embel-embel “kan cuma begitu saja...” atau mungkin karena
yang minta di desainkan adalah kerabat atau teman sehingga
beberapa kata yang sifatnya memojokkan harus dikeluarkan demi

mendapatkan pelayanan “spesial”.
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Saking seringnya hal ini terjadi dan tidak hanya di Indonesia, AIGA
(American Institute of Graphic Arts) sebuah asosiasi desain
internasional di Amerika sempat membahasnya dan langsung

memberikan ultimatum bahwa,

“Desainer prefesional harus diKempensasi sesuai dengan
nilai dari peKerjaan mereKa dan harus melaKukan
negesiasi dengan Kliennya terKait dengan penggunaan hak
inteleKtual dan nilai Kreatif mereka.”

Selain AIGA, Ico-D (International Council of Design) juga tidak
membenarkan praktik kerja desain yang dilakukan secara gratis. Hal
ini disebabkan, bukan hanya mempengaruhi faktor ekonomi pekerja
desain namun akan berpengaruh terhadap nilai profesi itu sendiri.
Bayangkan jika banyak desainer yang secara ikhlas meng-gratiskan
semua pekerjaan mereka, maka secara tidak langsung dan tidak
sadar mereka tengah mendegradasi profesi desain. Sama halnya
jika kamu berada di posisi klien, melalui permintaan ‘gratis’ secara
tidak langsung juga kamu telah menyinggung pekerjaan desain

sebagai pekerjaan yang tidak bernilai.
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Kemenparekraf bersama dengan asosiasi desain Indonesia telah
membuat panduan bagi para desainer Indonesia untuk bekerja dan
berprofesi sebagai desainer yang profesional. Salah satu panduan
terkait profesi desain yang akan kita bahas kali ini adalah strategi
penentuan harga. Melalui panduan tersebut diharapkan para
desainer dapat sadar akan nilai profesi serta bagaimana caranya

untuk dapat menentukannya dengan tepat.

Perlu menjadi catatan, setiap pelaku bisnis kreatif memiliki proyeksi
yang berbeda-beda yang kemudian dapat menjadi penentu
penilaian harga mereka masing-masing, berikut beberapa strategi

yang disarankan dan dapat kamu gunakan dalam bisnis desainmu.
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'STRATEG! PENENTUAR
HARGA DESAIN

/. Cost to Price
Penghitungan harga dibuat berdasarkan biaya produksi yang

sudah diperkirakan serta waktu pengerjaan ditambahkan

dengan keuntungan yang diharapkan oleh desainer

2. Cfoirvj rate

Dalam strategi ini, perbandingan dengan harga pasar rata-rata

terkait layanan dilakukan untuk menentukan harga. Biasanya

strategi ini digunakan oleh pekerja lepas atau web designer.

3. Value Based Pricing

Penyusunan harga ini biasanya dibuat berdasarkan besaran

value yang didapatkan oleh klien atas hasil layanan jasa yang

telah diberikan oleh desainer contohnya peningkatan penjualan,

brand exposure, dan lain-lain.

118 AN 1 DOING IT RIGHT?




y Bundle Price

Penentuan harga dilakukan berdasarkan paket layanan yang

disediakan oleh desainer. Biasanya dalam strategi ini_desainer

memberikan harga khusus berdasarkan setiap paket yang

ditawarkan.

5. Credibility Building Price

Strategi ini dijalankan berdasarkan kepercayaan antara desainer

dan klien. Pembayaran dapat di potong, diperpanjang, atau

ditiadakan tentunya dengan harapan keuntungan lain diluar

finansial

6. Prestige Price

Bagi desainer yang sudah memiliki jam terbang dan portfolio

yang baik biasanya menawarkan harga yang premium untuk

kliennya. Hal ini disebabkan harga mencerminkan kualitas yang

ditawarkan.

{
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T. Extra Feature Price

Strategi penentuan harga ini biasanya dipengaruhi oleh

fitur-fitur layanan yang disediakan, meski tampak sama,

perbedaan materi dan bahan dapat mempengaruhi harga yang

harus dibayarkan.

3. F’sychology Price

Strategi pemberian harga ini biasa dilakukan oleh para designer

maker yang melakukan desain sekaligus memproduksi dalam

jumlah terbatas atau eksklusif seperti hampers/gift, wedding

invitation, merchandise, dsb.

9. biscounted Price

Biasanya strategi ini dilakukan semata-mata untuk menjaga cash

flow tetap sehat melalui potongan harga beberapa layanan atau

untuk memberi ruang untuk produk atau layanan baru.

120 AN 1 DOING IT RIGHT?




10, Loss Leader Price

Untuk menjalin koneksi kerjasama dengan jangka panjang

melalui jasa kreatif (seperti konsultasi), biasanya desainer

menawarkan harga yang lebih murah didepan untuk menarik

perhatian klien-klien potensial.

1, Emer'jency Price

Jika tiba-tiba terdapat tekanan dalam proses desain (tiba-tiba

desainer harus lembur) maka penyesuaian harga dapat

dilakukan dengan meningkatkan harga jasa. Blasanya

kemungkinan ini harus diberitahukan kepada klien sebelum

melakukan tanda tangan kontrak kerja.

12. International Price

Sama seperti dengan istilahnya, penentuan harga jasa dilakukan

berdasarkan perbandingan dengan harga rata-rata pasar

internasional. Tentunya hal yang menentukan adalah tata letak

geografis, ekonomi, sosial, budaya, teknologi.

{
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13. Fixed Budget

Pada bagian ini, harga sebuah jasa sudah ditentukan oleh klien

sehingga penyedia jasa desain harus berlomba-lomba untuk

memberikan penawaran harga yang terendah (tapi tidak boleh

merugikan pihak sendiri).

I'f. Retainer Price

Penentuan harga dilakukan berdasarkan kontrak lama waktu

dengan besaran harga tertentu. Biasanya dalam pembayarannya

dilakukan di muka atau dilakukan sesuai dengan capaian kerja.

15, Given Price

Dalam_kondisi.ini_biasanya harga sudah ditentukan oleh klien

sebagai tarif pas atau standar bagi pekerja lepas, penghitungan

biaya bisa berdasarkan per-jam atau per-hari kerja.
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Setelah kita sudah melihat-strategi-strategi penentuan harga,
sekarang kami akan membantumu memahami bagaimana cara
menghitung biaya pengerjaan proyek desain. Secara umum
perhitungan jasa desain grafis dapat dihitung dengan 3 cara yaitu
dengan persentase harga total yang disepakati, biaya layanan

per-jam, dan royalti.

200

0000
M- N -
(ol . N NN -]
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cara /., Persentase

Melalui cara ini biasanya desainer sudah menetapkan harga dari
setiap layanan melalui hasil penghitungan rencana biaya
pelaksanaan (materi, fasilitas, dan investasi) yang diperlukan

dikalikan dengan persentase keuntungan yang diharapkan.

Contoh Hitungan:
ProyeKsi Harga Layout Company Identity (35% [zrofit)

E—

0 | I |
Listrik + Kensumsi 500.000 1
o K F
Kueta Internet RFZSD,OOO
O fset Berbayar Rp200.000
o Riset Rp!.500.000
O | Test Print Rp500.000 4
o
o Jumlah tetal = RF3.550,000
O Rumus Hitungan Harga:
[0) Harga Jasa = Jumlah tetal + (%Keuntunyan x tetal)
O =3.550.000 + (35% x 3.550.000)
0) =3.550.000 + 1.242.500
©) Harga Jasa = RF’,‘._’qZ.SOO
Lo
| —
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cara 2, Per Jam

Dalam menjalani suatu proyek, seorang desainer grafis juga bisa
menentukan harganya melalui hitungan berapa waktu efektif
bekerja yang diperlukan oleh seorang desainer untuk mengerjakan

satu proyek.

Contoh Hitungan:
ProyeKsi Harga Desain Logs (Rp}5.000/jam)

— =
Riset + ideasi b Jam
SKetsa alternatif ——— __ Jam
Revisi/penyesuaian & Jam
Pembuatan Meckup —— Y Jam +

Jumlah jam Kerja = 24 Jam

—

O0000O00O0O0O0

Rumus Hitungan Harga:
Harga Jasa = Toetal jam Kerja x biaya/jam
=24 x $5.000

Harga Jasa = RFI,OX0,000

E
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Cara 3, Reyalti

Cara ini biasa digunakan oleh desainer berdasarkan persentase

yang disepakati dari penjualan suatu produk hasil desain seorang

desainer. Sebenarnya model ini cukup baru di Indonesia tapi

penggunaannya kian populer bagi desainer produk komersial.

Contoh Hitungan:
ProyeKsi Harga Desain Hampers (20% Royalti)

— — —_— —
0 ]
O biKetahui:
8 Harga Produk Rp500.000
Preduk Terjual 50 Ketak
O Reyalti yang disepakati 20%
o
N O Rumus Hitungan harga:
e) Harga Jasa = (Rojalti x Harga Produk) PreduK Terjual
(0) = (20% x 500.000) 50
O = 100,000 x 50
(@) Harga Jasa = RFE,OOO_OOO
o
|- .
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Kira-kira demikian strategi dan bagaimana cara melakukan
perhitungan biaya desain. Perlu diingat bahwa apa yang kami
sarankan tadi tidak harus kamu terapkan semuanya sekaligus.
Gunakan strategi atau cara yang tepat dan sesuai dengan kondisi
tepat pula. Selain itu, untuk mengetahui harga yang tepat juga harus
berdasarkan riset dan pengamatan yang tepat agar tidak ada terjadi

rugi atau under-charge.

Setelah kamu mengetahui tentang cara memberi nilai pekerjaan
desainmu serta hal-hal apa yang perlu diingat, kami punya sedikit
catatan yang bisa kamu simpan selama berkarir sebagai seorang

desainer.

748
Y

"Seberapa besar atau Kecil peKerjaanmu, peKerjaan
adalah sebuah peKerjaan, Kerja tanpa nilai dan upah
adalah suatu Kesia—siaan, Jadi selama Kamu berKarir
jangan segan—segan untuk meminta timbal balik atas
peKerjaanmu, Karena apa yang sudah Kamu buat adalah
hasil dari jerih payah serta \nlaktumu,"
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BORDERLESS ERA

Berkaca dari industri 4.0, seluruh kegiatan promosi, bisnis, dan jasa
kini mulai berpindah ke ranah dunia daring. Fenomena munculnya
Gojek di tahun 2010 menjadi sebuah disrupsi digital besar-besaran
di Indonesia. Hingga saat ini di tahun 2020 yang menjadi puncak

perkembangan teknologi serta layanan digital yang semakin

membengkak.
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Disamping efek negatif dari pecahnya wabah covid-19 di
tahun-tahun sebelumnya, pandemi memaksa seluruh sistem
kehidupan manusia untuk berkembang lebih jauh. Pemanfaatan
teknologi yang semakin digalakkan untuk menjaga jumlah

penyebaran menjadi suatu momen penting dalam evolusi manusia.

Teknologi dan dunia digital kini seperti alam kedua dalam kehidupan
manusia. Proses jual beli tidak lagi harus ditempuh melalui jarak
yang jauh, hanya cukup dengan satu sentuhan jari saja maka barang
akan diantarkan ke depan pintu rumah. Waktu kerja yang makin
fleksibel karena batasan antara tim hanyalah sekeping layar ponsel
atau komputer menjadi sebuah perubahan gaya hidup serta

perubahan dalam definisi bekerja.

130 AN 1 DOING IT RIGHT?






Perkembangan sebuah profesi desain grafis juga selalu terkait erat
dengan perkembangan zaman dan teknologi. Awal munculnya
pekerjaan seni grafis di Indonesia dipelopori oleh agensi periklanan
InterVista dan Matari , desain grafis di Indonesia dimulai dengan
praktik kerja manual yang kemudian efek perubahan zaman di
tahun-90 an menjadi sebuah momen penggusuran besar-besaran
terhadap para desainer grafis manual. Perkembangan teknologi
digital menjadi sebuah peluang serta menjadi motor perubahan

sistematika bekerja profesi desainer grafis.

M MATARI Ad
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Di era abad ke-21 ini, untuk menjadi desainer grafis, kini kamu
sebenarnya tidak perlu harus susah-susah menjalani sekolah desain
yang berjalan selama 3.5 tahun. Cukup dengan berbekalkan akun
google dan youtube saja semua orang dapat belajar hal-hal teknis
terkait desain grafis. Ditambah lagi dengan aplikasi-aplikasi yang
mempermudah proses desain seperti canva, proses desain hanya
semudah memilih template dan mengganti beberapa kata-kata atau
mungkin hanya menambahkan beberapa gambar saja ke dalam

template yang sudah dipilih tersebut.

Sisi positif dari efek perkembangan teknologi tersebut adalah
kemudahan serta aksesibilitas terhadap praktik kerja desain grafis.
Namun di sisi negatifnya, desain grafis kini tidak dianggap sebagai
proses untuk mencari solusi terhadap sebuah masalah, melainkan
kini desain grafis mendapatkan cap sebagai profesi yang praktik

utamanya adalah make-up/dekorasi.
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Peristiwa atau momen-momen seperti ini terkadang menjadi
sebuah keresahan tersendiri bagi kami, muncul pertanyaan “apakah
profesi desainer grafis suatu saat akan terganti dengan tools digital
serta kecerdasan buatan?’, mengingat kini semua orang bisa
menjadi seorang desainer grafis dengan mudah dengan hanya

bermodalkan gadget yang mereka punya dan koneksi internet.

Melalui artikelnya, Surianto Rustan menyampaikan bahwa profesi
desain grafis akan tetap ada namun intisari dari sebuah profesi
desain dan pelakunya akan berubah seiring berjalannya waktu.
Beberapa perkiraan yang telah beliau kaji dengan sedemikian rupa

dapat disimpulkan bahwa,
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1. Hanya herbekalKan sambungan internet dan Kecerdasan huatan,
semua peralatan Kerja serta teasls digital aKan memberi suatu

Kemudahan yany luar biasa Kepada penggunanya.

2. PeKerja desain di masa depan dapat didudukKi sleh semua eranyg
dan tidaK hanya aKan dideminasi osleh srang—erang yany

berlatarKan desain,

3. Variasi prefesi desainer aan semakKin banyal\ seiring dengan
perKembangan teKnolegi dan waktu, sehingga di masa—masa
yang aKan datang seerany desainer grafis tidak hanya aKan

dibeKali dengan ilmu grafis saja namun dengan ilmu

terapan (ainnya.
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Terlepas dari perancangan Brand Identity, desain grafis sudah tidak
lagi menjadi profesi yang independen atau yang disebut
sub-dominan oleh Surianto Rustan dalam artikelnya yang berjudul
‘Survive and Sustain sebagai Desainer’. Profesi desain saat ini erat
didefinisikan sebagai support bisnis, teknologi, dan disiplin bisnis

lainnya.

Lantas, setelah kita mengetahui tentang kondisi profesi dan
pandangan masyarakat terhadap profesi desain. Peluang bekerja
apa yang kira-kira dapat kita temui di kemudian hari? Seperti yang
sudah dikatakan sebelumnya, di era yang serba bisa ini seorang
desainer dituntut untuk memiliki skill lebih (tidak sekedar grafis
saja). Sehingga dari sana kita bisa memahami bahwa profesi

seorang desainer kini semakin luas.
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m@PPORTUNITY

Pekerjaan seperti desain tata letak, ilustrasi, dan desain antarmuka
(baca: UI/UX designer) akan meningkat. Pekerjaan desain yang erat
kaitannya dengan produk seperti desain packaging, branding, dan
percetakan tidak akan berubah karena hasrat orang untuk keluar
dan berinteraksi langsung dengan produk masih berlaku dan ada.
Pekerjaan-pekerjaan desain juga kini dibuka oleh perusahaan yang
basisnya non desain, biasanya tipe pekerjaan ini populer disebut

sebagai in-house design.

Jika kamu ingin melihat pilihan yang lebih banyak terkait pekerjaan
desainer grafis biro periklanan, agensi desain, atau konsultan
branding merupakan tempat yang mungkin ingin kamu intip.
Pekerjaan seperti art director, production assistant, lead designer,
dan sebagainya ada, tinggal nanti kamu mau menduduki posisi yang
mana dan apakah kemampuanmu sudah sesuai dengan apa yang

dibutuhkan untuk menduduki posisi tersebut.
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BAGIAN 4

Hal lain yang Fer[u Kamu

Ketahui sebagai desainer

with. Christian Lie

O— | ots Begin!



NSPIRASY
Vs

PLAGIARISH

Inspirasi dan plagiarisme sudah menjadi satu pembicaraan yang

panjang dalam dunia akademis maupun kreatif. Di zaman digital ini,
makin sulit untuk membedakan antara inspirasi dan plagiarisme.
Bisa saja yang dikira plagiarisme ternyata adalah satu buah inspirasi,
dan bisa saja sebaliknya, yang dikira inspirasi ternyata tindak

plagiarisme yang tidak terlihat.
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GOOD ARTIST COPY. |
‘ GREAT ARTIST STEAL

AN

Itu yang dikatakan oleh Pablo Picasso,

perspektif seperti ini membuat semua hal terkait plagiarisme di
halalkan. Banyak pebisnis, seniman, atau bahkan desainer
melakukan tindak plagiarisme demi mendapatkan satu hasil yang
instan dan bagus. Tahukah kamu, tindak plagiarisme itu tidak hanya
merugikan orang yang kamu plagiat namun klien juga dapat terkena
imbasnya. Salah satu tindakan plagiarisme yang paling memorable
karena efeknya yang luar biasa merugikan adalah tindak plagiarisme

desainer dari logo men'’s republic.
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Pada tahun 2020 media dikejutkan dengan tereksposnya desain
logo men’s republic yang ternyata sama persis dengan desain logo
yang dibuat oleh seorang desainer Irlandia itu tersandung masalah
HAKI. CEO men’'s republicc Yasa Singgih menyampaikan
penyesalannya atas keterlambatannya melalui sosial media men’s
republic, ia baru mengetahui bahwa logo yang disandang selama 3
tahun itu ternyata hasil dari plagiat. Ditahun berikutnya hak merek
dagang atas logo dan nama men’s republic harus dicabut dan

sepenuhnya diganti agar dapat beroperasi kembali.

ooFaPulajram

0o —

Liputa" T

@UputanT

Lege Brand sepatu LeKal ’
Indenesia tern’ata PLf\({If\T.

5000 Kaget

2.305 Siulan 500 dikutip

142 AN 1DOING IT RIGHT?



No3IT) NILSNV

Melalui bukunya yang berjudul Steal Like an Artist, Austin kleon
memperbaiki persepsi tentang seorang seniman yang baik
‘mencuri’. Mencuri bukan berarti mengambil dengan begitu saja,
namun mencuri yang benar adalah mengambil ide
sebanyak-banyaknya dari karya-karya yang ditemui yang kemudian

diaplikasikan ke dalam karyamu sendiri.

Dari sini kita bisa memahami kalau tindakan ‘mencuri’ yang baik atau
hakikat terinspirasi adalah untuk mengambil esensi dari sesuatu
yang kita temui tidak hanya satu namun banyak, dan kemudian
mengubah sesuatu yang baru itu menjadi sesuatu sepenuhnya yang
baru dan unik. Kebaruan yang diciptakan itu adalah apa yang dapat

diklaim sebagai ciptaan yang orisinil.
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Setelah kita mengetahui apa yang disebut sebagai inspirasi dan apa
yang disebut sebagai plagiarisme, pertanyaan berikutnya adalah,
bagaimana caranya untuk tetap terinspirasi namun terhindar dari
plagiarisme? Adam Higelin memberikan tips tentang bagaimana
caranya untuk tetap terinspirasi tanpa mencuri yang mungkin bisa

kalian aplikasikan dalam pekerjaanmu:

l. TemuKan apa yany membuatmu terinspirasi dari sebuah Karya,
apaKah bentuknya, Kemposisinya, warnanya, atau bahKan rasie
Perancanjannya,

2. Pelajari dan mengerti tentang bagaimana teKnis atau prinsip

penciptaannya
3. Terapkan meKanisme yang telah Kamu bedah Ke dalam Karyamu

sendiri, ciptaKan Karya uniK dan baru.

Setelah mengetahui cara untuk stay inspired without plagiarized.
Tidak ada jaminan bahwa orang lain juga akan memahami hal ini.
Ada baiknya jika kita berjaga-jaga untuk melindungi karya kita dari
plagiarisme. Jlka kamu mencari cara untuk menjaga karyamu dari
plagiarisme atau pembajakan, maka kamu boleh coba 3 cara ini

yang telah diterapkan berbagai seniman dan desainer dalam

karyanya.

144 AN 1 DOING IT RIGHT?



WOW TO PREVENT PLAGIARISH

Set—up gaya visual yang unik dan erisinil agar audiens

#I dapat mengenali Karyamu dimanapun dan Kapan pun,

#Z SisipKan WatermarK atau tanda Khusus yany mengisyaratkan

bahwa suatu Karya merupaKan hasil ciptaanmu

#3 Jika Kamu ingin mengunggah Karya visual-mu Ke media sesial
atau platferm Kreatif lainnya, unggahlah Karyamu dalam

resslusi yany rendah.

Kamu bisa menambahkan satu hal lagi untuk menghindari
pembajakan atau plagiasi dengan mendaftarkan karyamu dalam
hak cipta jika karya yang kamu buat memiliki nilai ekonomi atau
komersil. Kalau kamu sudah melakukan hal-hal tersebut dan
ternyata karyamu masih diplagiasi atau bahkan dibajak maka jangan
berkecil hati atau putus asa. Stay positive and keep up the awesome
work, anggap saja itu pertanda bahwa karyamu disukai dan diakui

(meski dengan cara yang salah)
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EADERS
TAKEAWAY

Apapun alasan yang kamu miliki, plagiarisme adalah

tindakan yang sangat kurang terpuji dan tentunya nanti
dapat mempengaruhi persepsi orang terhadap dirimu
sendiri. Meski terkadang konsekuensi yang didapatkan
tidak sepadan perlu diingat bahwa imbas yang diciptakan

sangat besar terutama pada pihak pencipta.

Plagiarisme tidak akan memberi kebaruan apapun,
namun yang ada hanya akan memunculkan sesuatu yang
sama dan berulang-ulang. Sebaliknya, inspirasi adalah hal
yang memberikan nafas bagi inovasi dan menciptakan
satu kebaruan yang kemudian akan kembali memberikan

percikan inspirasi bagi sesama.
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BE ORIGINAL

DON'T PLAGIARIZE

and alse, have you seen this illustration before?
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CREATIVE




Terkadang dalam berkreasi kita sebagai desainer sering
menemukan kebuntuan-kebuntuan yang kemudian hal tersebut
menjadi hambatan dan frustasi dalam berkarya. Kebuntuan
tersebut akrab dikenal sebagai creative block yang bisa saja terjadi
karena sudah kehabisan ide atau mungkin karena kejenuhan dalam

berkarya.
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Idea No+t Founy

Kejenuhan yang dimaksud disini adalah sebuah momen dimana
seorang desainer sudah stagnant karena telah menganggap
pekerjaan yang dilakukan begitu-begitu saja. Kejenuhan tersebut
juga kerap membuat pekerjaan sebagai seorang pekerja kreatif

menjadi tidak menyenangkan lagi.

Melalui bukunya yang berjudul Creative Trespassing: How to Put the
Spark and Joy Back into Your Work and Life, Tania Katan
meninggalkan 21 tips (atau aturan) kepada pekerja-pekerja kreatif
tak terkecuali bidangnya terkait bagaimana cara untuk memberi
energi ke dalam kreativitas serta hidupnya. Dalam bab ini kami akan
membagikan ke-21 tips (atau aturan) tersebut untuk bisa kamu
terapkan dalam kehidupan atau bahkan pekerjaanmu sebagai

seorang desainer grafis.
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ULES

OFf Creative Treslzassing
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21 Rules of creative Trespassing

wWith Tania (atan:

l. Fear is 5S¢ Last Year

Dorong dirimu keluar dari zona nyamanmu untuk dapat

menciptakan sesuatu yang unik, baru, dan luar biasa.

Kejutkanlah dirimu sendiri!

2. Transfoerm the Norm

Cobalah mengubah sesuatu yang normal dan mengkang

menjadi sesuatu yang lebih menyenangkan dan bebas, bahkan

dalam setiap pekerjaanmu.

3. TaKe Permission

Janganlah menunggu untuk diberi izin untuk melepaskan

kreativitasmu baik dalam mimpi atau pekerjaanmu. Selama

kebebasan itu memiliki nilai dan produktif maka lakukanlah

tanpa ragu!

152 AN 1DOING IT RIGHT?




. Let Your Freak Flag Fly

Bebaskan dirimu dari segala hal yang mengekangmu. Terimalah

kekurangan dan segala keanehan dalam dirimu untuk dapat

bebas, kreatif, dan tentunya menikmati hidup.

3. Suspend Dishelief
Tinggalkan logika dan batasan. Selidiki peluang apa yang ada dan

tantang dirimu dengan rasa penasaran. Biarkan pikiranmu

terbang bebas!

b. Ditch Scheol

Ketahuilah peraturan apa yang ada, kemudian pertanyakanlah.

Untuk melarikan diri dengan apa yang membatasimu dan terjun

ke dalam dunia akan dapat membantumu menemukan

pecikanmu.

{
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T. ThinK Inside the Bex

Masukan kreativitasmu ke dalam ruangan sempit, ketahuilah

batasan yang ada kemudian buatlah ruang baru agar

kreativitasmu dapat bergerak dan memberikan hal-hal baru yang

sebelumnya tidak ada.

&, Lese the Map, Find Yeur Sense
of Direction

Berani untuk tersesat dan temukan jalan keluarmu sendiri.

Biarkan keyakinanmu memandu jalan-jalan yang jarang dilalui

oleh orang lain untuk sampai ke tujuanmu.

9, Unleash Your Inner Rehel

Tantang gagasan-gagasan dan ide-ide yang kaku dengan rasa

ingin tahu. Patahkan kebiasaan, munculkan sesuatu yang baru

dan ciptakan sesuatu yang tidak biasa. creativity is the act of

defiance!
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10. Kick Imposter Syndrome in
the Arse!

Percayalah pada dirimu sendiri. Percaya bahwa kamu sudah

melakukan apapun yang kamu bisa, bersyukur dan jauhkan

dirimu dari bayang-bayang orang lain.

1. outqrew fdultinj

Gunakan imajinasimu untuk menelusuri apa yang mungkin dan

kemudian bayangkanlah kembali. Percayalah pada kekuatan

khayalan dan manfaatkan kreativitasmu bak anak-anak.

12. Turn Inte the SKid

Berani untuk menatap gangguan, tantangan, dan ekspektasi

sehari-hari secara langsung dengan keberanian, rasa ingin tahu,

dan kreativitas.

{
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13. crash the Company Picnic

Temukan metode yang tidak biasa untuk mengembangkan skill

yang kamu simpan dan gunakanlah itu dalam melakukan

pekerjaanmu.

14, Level Lp Your Listening

Dengarkan pikiranmu, buat koneksi, dan biarkan imajinasimu

berlari bebas. Berikan ruang untuk yang tidak terlihat menjadi

terlihat.

15, Resuscitate Your Work culture

Ubahlah ruang kerjamu dari tempat yang monoton menjadi

ruang kerja yang menyenangkan dan kreatif, sehingga nanti

dapat mengubah pemikiran yang membosankan menjadi

sesuatu yang meledak-ledak.
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16, Fire Hierarchy

Untuk terinspirasi, berubah, berkasi, dan berkolaborasi,

kenalilah kemampuan unik dari orang lain dan beri kesempatan

untuk semua orang berbicara.

IT, Reframe the Blame

Jangan diam dalam rasa menyesal, lepas segala alasan dan rasa

takut untuk membebaskan sumber kreativitas terdalammu.

I1Z. Turn Yeur Vecation inte
a Vacation

Liburan adalah saat-saat dimana kita benar-benar merefleksi,

belajar, dan bereksplorasi. Ini saatnya untuk membawa rasa

ingin tahu tersebut serta kehausan untuk berpetualang ke dalam

pekerjaanmu.

{
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19, If f\ll Else Fails::- Keep

Rehearsing

Ambil risiko, kumpulkan feedback, berlatih, beraksi, dan ulangi.

Kesuksesan adalah aksi untuk terus mencoba di depan wajah

kegagalan.

20, Pay Attention

Ketika kamu mulai memperhatikan tugas-tugas yang tampak

seperti pekerjaan yang memekakan, kamu dapat menemukan

peluang emas untuk belajar.

21. Shew UF and bring your magic

% good humer With you.’

Gunakan suaramu unikmu untuk menginspirasi sesama

manusia. Biarkan rasa ingin tahu tanpa henti menjadi

panduanmu saat kamu menempa jalan kehidupan yang hebat!
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EADERS
TAKEAWAY

Untuk terus menjadi kreatif terkadang memang bukanlah

hal yang mudah, namun tidak ada salahnya mencoba dan
terus semangat dalam berkarya. Dalam dunia kerja
terkadang alasan  apapun yang  menghambat
pekerjaanmu akan ditolak karena klien atau mungkin
atasan hanya ingin kamu bekerja dengan sebagaimana
mestinya kamu dibayar. Ketika beban kreatif melanda dan
pikiranmu sudah penuh dengan berbagai macam hal yang
menghambat kreativitas, ada baiknya untuk diam sejenak
dan menenangkan pikiranmu. Bak mobil yang sudah
berkendara selama berjam-jam, pikiran harus beristirahat

untuk bisa terbuka kembali dan mendapatkan ide-ide gila

yang kamu cari selama ini.
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EFFORT
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Pada bab sebelumnya, kita sudah mempelajari tentang skill-skill
yang dibutuhkan seorang desainer grafis untuk survive dalam
karirnya. Dalam bab ini, topik terkait creative thinking dan problem

solving akan kita singgung lagi sebagai dasar pembicaraan kita.

Sebagai seorang desainer, perlu adanya kemampuan untuk dapat
melakukan satu proses problem solving dengan menggunakan cara
berpikir kreatif (baca: creative thinking). Untuk membantu kamu
memahami mekanisme penggunaan creative thinking untuk
melakukan problem solving, kami akan membantumu mengerti

melalui framework design thinking.

Design Thinking adalah sebuah proses berulang di mana kita
sebagai desainer berusaha untuk memahami pengguna, menantang
asumsi, dan mendefinisikan kembali masalah dalam upaya
mengidentifikasi strategi dan solusi alternatif yang mungkin secara
tidak langsung terlihat dengan tingkat pemahaman awal kita. Pada
momen yang sama, Design Thinking juga menyediakan pendekatan

berbasis solusi untuk memecahkan masalah.
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DESIGN —
THINKING

ﬁfca yang istimewa dari Design ThinKing? Design ﬂ-inl\iny

memiliKi Kata design di dalamnya sehingga metede
tersebut pepuler dengan pengertian sebagai proses Kerja
desainer dalam ber piKir untuK memunculKan suatu ide
atau selusi atas sebuah atau banyak masalah, Metede ini
dapat membantu Kita secara sistematis untuk
mengeKstrak, mengajar, mempelajari, dan menerapKan
teKniK yang bersifat human—centered tersebut untuk
memecahKan masalah dengan cara yang Kreatif dan

inevatif,
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Empathize, Dalam tahap ini sangat penting untuk melaKukan
FendeKatan yang bersifat nen—judgemental dan menerima semua

input, masukan, dan insight yang ada dari target

Define, setelah Kita memahami dan menerima insight dari target
Kita, mulailah pada tahap ini Kita berusaha untuk mengerti apa
Kebutuhan mereka dan apa selusi yang Kira—Kira mereKa bisa
gunaKan untuk menyelesaikan masalah yang tengah dihadapi
(sesuai dengan fakta & datal.

Ideate, dalam tahap ini desainer aKan diminta untuk
memunculKan ide sebanyaK —banyaKnya berdasarKan sslusi yang
telah diputusKan, Khusus dalam tahap ini juga, hal yang lebih
diutamakan adalah jumlah ide yang ada yang dapat herupa sebuah

sKetsa, tulisan, atau media tiga dimensi.

Fretotype, berdasarKan ideasi yang sudah dibuat pada tahap
sehelumnya tahap beriKutnya adalah pretetyping, yang mana
dalam tahap ini desainer aKan diminta untuk merealisasiKan ide
yang sudah ia buat atau KumpulKan menjadi suatu preduk visual
yang tangible atau dapat dirasaKan secara langsung,

Test, Dalam tahap ini seerang desainer dapat mempelajari dan

mengevaluasi selusi desain terhadafw target mereKa,
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Setelah melalui perjalanan yang begitu panjang melalui penjelasan
tahap-tahap design thinking, apa kesimpulan yang bisa kita ambil
dari definisi dan penjelasan tersebut? Satu kesimpulan yang bisa
kami ambil dari semua itu adalah design thinking adalah sebuah
proses brainstorming yang dilakukan oleh kebanyakan desainer
baik secara sadar ataupun tidak sadar. Kemampuan atau cara
berpikir seperti ini tidak muncul dengan sendirinya, tapi harus
dilatih dengan tekun agar melalui proses ini dapat tercipta seorang
desainer yang tidak hanya memiliki kemampuan untuk membuat
suatu produk yang ber-estetika namun juga dapat menyelesaikan

masalah (baca: desainer sebagai problem solver).

%
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Alex F. Osborn, seorang penemu agensi periklanan yang

bernama BBDO memiliki peraturan terkait brainstorming
yang diaplikasikan kepada timnya serta pekerjaan
mereka dan yang tentunya bisa kita aplikasikan juga ke
dalam pekerjaan kita sebagai seorang desainer grafis.
peraturan tersebut juga bisa menjadi sarana untuk

berlatih (baca creative exercise) kita pada bab ini.

Brainsterming Rules by
fAlex F. 0shborn:

/. Deter Judgement
2. Go for Quantity & Get Radical

3. Leapfrog
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DEFER
JUDGEMENT

berikut adalah beberapa kata-kata yang dapat mematikan

1

kreativitas. tambahkan kalimat apa yang membuatmu ragu untuk

memunculkan sebuah ide

l. Kita sudah pernah menceba itu sebelumnya

2. Ini buKan saat yang tepat untuk itu

3. Tenaga Kerja yang Kita punya belum cukup untuk!
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Dalam melakukan brainstorming, kreativitas adalah hal yang
dibutuhkan dan kata-kata yang membentuk keraguan harus
dibuang jauh-jauh karena dapat mematikan suatu ide. Ketika
sebuah ide sudah mati maka hasil yang didapatkan adalah sesuatu
yang biasa dan monoton dan bahkan mungkin menyatakan apa

yang telah ditakuti selama proses mengolah ide.
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GO FOR QA UANTITY
¢ 2 3 GET RADICAL

di halaman ini kami menyediakan 20 garis abstrak dan tugasmu

adalah untuk mengubah tiap garis menjadi sesuatu yang unik dan
aneh dan tentunya dapat dipahami. Greal dari Kegiatan ini
adalah mengubah tiap garis dalam 2 menit,

~——>
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2D LEAPFROG

Dalam bagian dari creative exercise ini kami menyediakan tiga
gambar dasar dari sebuah mobil, tas, dan sepatu. Tugasmu adalah
untuk menambahkan ide-ide gilamu ke dalam gambar tersebut

untuk memunculkan suatu produk visual yang baru dan unik.

© ©

a8

172 AN 1DOING IT RIGHTY




\ /
~ ’
-

-
~
rd
~

Ketika kamu bekerja dalam sebuah tim atau kelompok, dalam
membentuk suatu ide tidak ada salahnya untuk membentuk suatu
ide baru dari ide orang lain sehingga lebih banyak variasi dan
membiarkan kolaborasi antar dua ide melahirkan sesuatu yang
baru dan menarik. Selain berasal dari buah pemikiran sendiri,
faktanya kreativitas juga dapat muncul dari orang lain atau kondisi
di sekitar kita. Jadi seperti apa yang dikatakan oleh Tania Katan
pada bab sebelumnya, terbukalah terhadap semua peluang dan

ide.
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'DESIGHERS

EXERCISE

Sebagai seorang desainer kita bekerja dalam sebuah sistem yang
bernama brief. Melalui brief kita dapat melihat, mengecek, atau
bahkan mempelajari kembali apa yang telah ditugaskan kepada kita
oleh klien atau atasan kita. Ada kalanya brief diberikan dalam
bentuk yang sudah jelas dan kita tinggal mengikuti apa yang sudah

tertulis di dalamnya.

Namun tidak jarang juga design brief yang kita dapatkan tidak sesuai
dengan harapan yang kemudian menuntun kita pada
pertanyaan-pertanyaan seperti, siapakah sebenarnya klien kita?
Kenapa mereka membutuhkan kita dalam proyek ini? Apa yang lagi
yang harus dikerjakan? Dan banyak pertanyaan lain yang mungkin

akan muncul dalam benak kita.
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Pertanyaan-pertanyaan tersebut dapat kita minimalisir melalui riset
dan tentunya wawancara lebih lanjut terhadap klien atau target
mereka. Kunci dari pemahaman design brief adalah menanyakan
pertanyaan yang tepat. Tapi bagaimana kita tahu pertanyaan apa
yang tepat untuk ditanyakan supaya kita dapat memahami apa yang
harus dikerjakan dan bagaimana cara mengerjakannya? Caranya
adalah untuk membuat sebuah brief yang dapat kita gunakan
sendiri dalam mengerjakan proyek yang riil atau yang bersifat

imaginary.

Kembali lagi ke pertanyaan sebelumnya, pertanyaan apakah yang
harus ditanyakan dalam setiap proyek desain yang akan
didapatkan? Pertama-tama kita harus memahami dimana sebuah
produk atau brand memposisikan diri mereka, kemudian dari sana
kita dapat membayangkan value atau nilai dari produk atau brand
yang mereka jual dalam pasar. Tentunya setelah kita memahami
nilai apa yang mereka jual dan posisi mereka, tanyakanlah terkait
produk mereka, jenis produk dan kelebihan dari satu atau lebih

produk yang mereka miliki dan jual kepada masyarakat.

AN 1 DOING IT RIGHT? 175



Ketiga, target audiens, kepada siapakah produk atau brand tersebut
ditujukan? Apakah untuk orang dewasa? Atau remaja? Atau mungkin
lebih spesifik lagi, seperti produk atau brand tersebut hanya
melayani orang-orang vegetarian? Hal tersebut perlu diketahui
karena dengan memahami target audiens yang akan kita hadapi,
kita sudah memiliki ekspektasi serta gambaran terhadap kelakuan
(baca: behaviour) dan kebiasaan dari target yang ingin kita tuju’
kemudian dari sana kita dapat membuat suatu desain komunikasi

yang cocok atau in-line.

Hal terakhir yang perlu ditanyakan dan yang akan menentukan hasil
akhir dari sebuah desain komunikasi visual adalah persona, atau
gaya, atau yang lebih familiar dikenal dalam kalangan desainer
sebagai tone of voice. Melalui tone of voice seorang desainer dapat
menentukan gaya visual yang menarik dan tentunya dapat

mengkomunikasikan persona dari suatu brand.
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Sebagai contoh untuk  mempermudah kamu
membayangkan bagaimana keempat elemen ini dapat
membentuk desain komunikasi visual. Ketika kita
membayangkan sebuah brand yang menjual produk
sepatu, kemudian dalam pasar sepatu mereka
memposisikan diri mereka sebagai brand atletis dengan
target para olahragawan dan atlet, dan dengan tone of
voice yang mereka koar-koarkan adalah sebagai brand
yang inspirasional mana kita dapat langsung
membayangkan brand tersebut akan seperti Nike atau
Adidas. Creative brief dapat dibayangkan juga sebagai
puzzle, yang kemudian dari potongan-potongan puzzle
tersebut kita dapat menemukan hal-hal baru dan
bayangan akan seperti apa brand yang kita bawa nanti
sehingga dari sana juga kita dapat menemukan
inspirasi-inspirasi kreatif yang tentunya dapat diaplikasikan

ke dalam karya desain komunikasi visual kita.

‘/
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EXERCISE TINE

Buatlah produk desain komunikasi visual berdasarkan sambungan kata yang dibuat dari
lima kategori kata-kata acak di bawah ini. Mulailah memilih dari tiap kategori: Output,
positioning, produk, target audiens, dan persona/tone of voice.

Tuliskan lima kata-kata yang sudah kamu pilih ke dalam brief kreatif yang terdapat di

halaman sebelah dan kemudian di bagian bawah dari halaman dapat kamu gunakan
untuk membuat sketsa dari apa yang akan kamu buat.

l. output 2. Positioning 3, Preduct

Logo Eksklusif Food and Beverage
Poster Iklan Murah Outfit
Brosur Easy to Use Footwear
Packaging Mainstream Tech and Gadget
llustrasi Mahal Office needs
. Target 5. Tene of Veice

Remaja Futuristik

Pria Retro/Old Fashioned

Orang tua Eco-friendly

Anak-anak Expresif/Fun

Wanita Minimalis
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CREATIVE BRIEF

Buatlah (1) — untuk (3)
) dengan target (4)
yang (5)

sKetsa:

Latihan ini mengadaptasi dari Creative Thinker's Exercise Book oleh, Dorte Nielsen and Katrine Granholm
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BAGIAN 5
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TINE TO CHANGE!

Knewledge Was meant te be shared, itulah yang selama ini
kami percayai. Melalui berbagai ilmu, informasi, serta
wejangan-wejangan yang telah diterima, kami rasa akan sangat

disayangkan jika ilmu ini hanya kami simpan untuk diri kami sendiri.

Di zaman yang telah didominasi oleh digitalisasi dan teknologi ini,
perlu dipahami bahwa peran desain sudah semakin esensial di
setiap kehidupan manusia. Desain memiliki kekuatan dalam
membangun budaya, trend, dan bahkan dunia. Dalam sektor
ekonomi desain juga telah menjadi suatu bagian yang penting dalam
pertumbuhannya. Maka sebagai seorang desainer muda, sudah
selayaknya kita giat untuk mengembangkan diri dan selalu bersiap

akan tantangan yang akan datang.
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Melalui buku ini kami tidak bermaksud untuk menggurui dan
menasehati, namun buku ini hanya sebagai sebuah referensi
untukmu yang akan atau dalam menjalani karir. Terlepas dari segala
kekurangan yang ada, kami berharap buku ini hadir disampingmu
bukan hanya sekedar untuk bacaan semata, namun sebagai alat
yang bisa memandumu untuk terus melangkah dan berkembang
sebagai seorang desainer muda. Kami juga berharap melalui buku
ini setidaknya kamu dapat mengambil langkah lebih awal untuk
mengetahui seperti apakah dunia desain itu dan apa yang perlu

kamu persiapkan sebelum terjun ke dalam medan perang.
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SELARAT!

Kamu sudah sampai di bagian ini, Jika Kamu ingin
tahu lebih lagi hal-hal terKait desain jangan
segan—segan untuk hubungi Kami di
@holagratika. Kalau ada saran dan permintaan
untuK buku Kami selanjutnya silahKan scan
barcede di baw ah ini,
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AN 1 Dowe IT

RIGHT ¥

Sebuah Panduan Sebelum MemasuKi

Dunia Desain Gratis,

Profesi desainer grafis kerap kali dipandang sebelah mata oleh sebagian
besar pihak. Padahal, desainer grafis memiliki peran yang sangat signifikan
dalam berbagai hal baik dalam dunia industri kreatif hingga bisnis.
Kemudahan dalam mengakses informasi secara digital telah mendorong
lahirnya generasi-generasi desainer muda di Indonesia hingga seluruh dunia.
Sayangnya, kemudahan yang didapatkan tidak membuat para pemula
menjadi sadar mengenai bagaimana perjalanan sejati untuk menjadi seorang
desainer grafis.

Memulai karir sebagai desainer grafis tidaklah semudah membalikan telapak
tangan. Oleh karena itu, kehadiran buku ini didedikasikan untuk para
desainer pemula yang ingin menekuni dan mencari sumber literasi yang
mengkaji profesi desainer grafis secara lebih mendalam.

ﬁpa dan siapa sehenarnya desainer grafis itu? Bagaimana

mereKa hisa tercipta? basar pengetahuan apa saja yang

harus dimiliKi sleh desainer grafis?

Melalui tuangan gagasan-gagasan dari beberapa kolaborator yang
berpengalaman dalam bidang desain grafis seperti Calvin Christian Lie,
Geralda Carnelian Tantra, Lisa Indriati, dan Selly Fatmawati, buku Am | Doing
It Right? merangkum sejumlah informasi dan pengetahuan yang harus
dipahami oleh setiap desainer grafis, baik untuk kalangan pemula maupun
profesional.
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