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KATA PENGANTAR

Menjadi desainer di Indonesia artinya siap untuk menghadapi rendahnya apresiasi pasar kerja di
Indonesia. Baik itu secara finansial maupun secara mental dari pihak client yang memandang
pekerjaan desainer adalah pekerjaan yang “gampang”. Penulis ingin mencari solusi untuk
meningkatkan image desainer di mata masyarakat Indonesia dengan cara memberikan
pembekalan kepada desainer awam. Buku ini menceritakan proses penulis menemukan akar
permasalahan dari rendahnya pandangan masyarakat terhadap pekerjaan desainer. Penulis juga
membuat acara online untuk melihat potensi dari strategi yang dicetus oleh penulis. Acara yang
diselenggarakan menyesuaikan dengan kondisi COVID’19, vyaitu dilakukan secara daring
sepenuhnya. Penulis berharap melalui rancangan program yang dilakukan, dapat menginspirasi
sesama pejuang desain di Indonesia untuk turut mengambil andil dalam meningkatkan image
desainer di Indonesia melalui digital learning.

Penulis berterima kasih kepada Tuhan Yesus Kristus yang atas rahmatnya telah memberikan
hikmat kepandaian dan kekuatan dalam menjalani proses belajar di Universitas sehingga penulis
dapat menyelesaikan tugas akhir dengan baik. Tanpa penyertaan-Nya, penulis tidak mungkin
dapat menjalani semua proses kehidupan yang telah dialami penulis. Penulis berterima kasih
kepada keluarga inti, terkhususnya ‘mama’ yang mendukung penuh dalam proses perancangan,
eksekusi dan pembuatan buku ini, buku ini tidak akan selesai tanpa dukungan beliau. Penulis juga
sangat mengapresiasi Ellena Widjanarko; Brillian Foedinatha; Victoria & Sherly Cicilia sebagai
sahabat sekaligus support system penulis yang turut ambil adil dalam membantu proses
perancangan program penulis. Penulisan berterima kasih kepada pengurus Benang Merah Society
yvang telah bekerjasama dalam membuat kelas desain online ini, komunitas ini memiliki visi yang
sama dengan penulisan dalam perancangan digital learning ini. Semoga melalui kolaborasi ini,
dapat membantu Benang Merah Society dalam meraih visi mereka. Penulis sangat berterima kasih
kepada seluruh personil yang karena begitu banyak hingga tidak dapat disebutkan semua, terima
kasih telah mendukung dan membantu penulisan buku ini.

Grace Ivone Christy Santoso dan Vanessa Yusuf S.Ds., M.Ds.
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BAB 1 - Insight Desainer Surabaya
Pandangan desainer di Indonesia

\ Vads
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Desainer yang
buta arah g g

“Sekarang belajar desain itu GAMPANG!

Banyak konten tutorial gratis di internet”

lya benar, terlalu banyak konten sampai bingung

harus mulai dari mana. Siapa saja bisa belajar otodidak
& membuat desain yang keren, tetapi tidak semua
orang bisa menjadi “Desainer”.

Desainer adalah seorang "problem solver”

yang menyelesaikan masalah dengan desain.

Agar tidak menjadi designer yang buta arah,

ingin rasanya menemukan buku pedoman

yang bisa menuntun kita “step by step to be a designer”.
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Komunitas sebagai wadah bertumbuh desainer muda

(1] “Tugas utama seorang desainer grafis adalah
menjadi pemecah masalah untuk kebutuhan komunikasi visual.
Seorang desainer grafis bukanlah hanya seseorang yang mampu
menggunakan perangkat lunak komputer grafis.”

" Thabroni, G. (2019, Agustus 16). Pengertian Desain Grafis dilengkapi Pendapat Para Ahli,
serupa.id. https://serupa.id/pengertian-desain-grafis/.



Desain berperan penting dalam segala
aspek pekerjaan di Indonesia. “Menurut
Bruce Nussbaum, desain merupakan
serangkaian wahana pembantu untuk
melaksanakan inovasi pada berbagai
kegiatan industri dan bisnis” (Guru
Pendidikan, 2020). Keberadaan desain
sangat membantu kegiatan industri dan
bisnis dalam mengkomunikasikan pesan
kepada target audience/ target market
guna mencapai kesuksesan.

Kekuatan finansial merupakan faktor
pendukung yang kuat untuk dapat
menekuni bidang desain. Sedangkan
sekolah desain di Indonesia
membutuhkan biaya yang bisa disebut
mahal. Berdasarkan laporan Itjen

Kemendikbud (2021), Biaya kuliah jurusan
seni menduduki posisi ketiga termahal di
Indonesia. Ternyata dengan biaya kuliah
yang tinggi, tidak menjamin desainer
untuk mendapat pendapatan yang tinggi
juga. Menurut Taufik, “Biaya kuliah
terkadang tidak sepadan dengan
apresiasi pasar kerja” (Taufik, 2021).
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Menurut Fitriah (2018), DKV (Desain
komunikasi visual) merupakan seni untuk
menyampaikan pesan menggunakan
bahasa visual (media berwujud desain)
yang bertujuan menginformasikan,
mempengaruhi hingga merubah perilaku
target audience sesuai dengan tujuan
desain tersebut dibuat.

Berdasarkan hasil survey yang dilakukan
penulis, 73% dari 154 responden
menyatakan peran desainer masih belum
dihargai di mata masyarakat Indonesia.
Sebagaian besar dari responden
menyatakan  kurangnya pemahaman
masyarakat mengenai proses pengerjaan
desain mendorong mereka untuk kerap
memberikan budget yang tidak
sebanding dengan bobot pekerjaan
desainer. Apalagi dengan banyaknya
‘desainer’ awam yang bermunculan
mengakibatkan pekerjaan desainer
semakin dianggap sebelah mata.
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Internet menjadi platform edukasi gratis
bagi anak muda di Indonesia. Kemajuan
teknologi dan informasi memberikan
banyak kemudahan, salah satunya
keberadaan Youtube telah memudahkan
anak muda untuk mengakses informasi
secara daring seperti pembelajaran
penggunaan program desain secara
gratis. Hal tersebut telah membuka pintu
harapan untuk mereka yang ingin
menggapai cita-cita menjadi seorang
desainer meskipun terhalang masalah
finansial. Menurut laporan IDN times
yang ditulis oleh Herdyanto (2020)
konten edukasi di Youtube menduduki
posisi ke 9 dari 12 konten terpopuler.
Akan tetapi banyaknya informasi yang
ada di internet memberikan masalah
baru bagi anak muda yang baru

Pernyataan tersebut didukung dengan
hasil wawancara responden yang
dilakukan oleh penulis. Ternyata
banyaknya konten edukasi desain gratis
di Youtube membuat responden merasa
buta arah, la berharap dapat memiliki
buku pedoman yang dapat memberikan
langkah-langkah pembelajaran desain
yang sistematis dan terpercaya.

Bergabung dengan komunitas menjadi
jawaban untuk desainer muda yang
ingin belajar dan berkembang. “Menurut
Hendro Puspito, Komunitas adalah suatu
kelompok sosial atau kumpulan nyata,
teratur, dan tetap dari individu-individu
vang melaksanakan peran-perannya
secara berkaitan guna mencapai tujuan
bersama.” (Sari, 2021) .



Menurut Rofiana Fika Sari, manfaat
bergabung dengan komunitas adalah
"Saling mendukung, karena adanya
minat atau ketertarikan pada bidang
tertentu maka setiap anggota
komunitas dapat saling memberikan
dukungan.” (Sari, 2021). Sehingga anak
muda yang bergabung ke dalam suatu
komunitas, akan jauh lebih
berkembang pesat dibandingkan
dengan mereka yang tidak memiliki
komunitas desain/ wadah untuk
bertumbuh dan belajar dikarenakan
adanya dukungan dari profesi yang
sama. Menurut Kertajaya Hermawan,
“Komunitas adalah sekelompok orang
yang saling peduli satu sama lain lebih
dari yang seharusnya, dimana dalam
sebuah komunitas ini terjadi relasi
pribadi yang erat antar para anggota

BAB 1 - Insight Desainer Surabaya
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komunitas tersebut karena adanya
kesamaan interest atau values.”
(Kertajaya, 2008). Maka dari itu melalui
kesempatan projek Community
Engagement ini, penulis akan membuat
program pelatihan ilmu dan teknis dari
segi seni dan design bersama
komunitas desain secara gratis, untuk
membantu generasi muda yang
memiliki kemampuan dan bakat di
bidang seni tetapi tidak mampu
menggapai secara finansial.
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MITRA
YANG DIAJAK
BEKERJASAMA o ---—--

Komunitas Benang Merah atau bisa disebut
sebagai Benang Merah Society merupakan
komunitas non-profit yang akan berkolaborasi
dengan perancang Online Camp. Komunitas ini
didirikan mandiri oleh mahasiswa Interior dan
Desain Komunikasi Visual dari Universitas
Kristen Petra yaitu, Hendy Setiawan, Sidarta
Sutedja dan Grace Ivone Christy Santoso.
Komunitas ini telah menjalani 3 kelas daring
gratis yaitu kelas 3D rendering, Level Up (kelas
konsep interior) dan Render Z (kelas 3D
rendering interior)

i

benang merah.

yang masing-masing telah berjalan selama 3
bulan menggunakan Google meet. Komunitas
ini berdiri sejak Oktober 2020, yaitu saat masa
pandemi sedang berlangsung sehingga sistem
program yang dibuat Benang Merah adalah
daring sepenuhnya. Efisiensi sistem program
Benang Merah dan visi yang mereka miliki
sesuai dengan perancangan program Young
Designer Online Camp, visi mereka adalah
“mensinergikan ide-ide kreatif anak bangsa
untuk  meningkatkan citra desainer di
Indonesia”



Hendy Setiawan Grace lvone Sid Suteja
(@hendysetiawan018 (@gics99 @sidsuteja

memiliki  tagline
Cdmlcdﬂ\ﬂ’(myﬂg y dari visi mereka
untuk menghubungkan ide-ide kreatif Indonesia
Creative Thinkers. Tema acara Young Designer
Online Camp vyaitu “Problem Solving Area”,
terinspirasi dari tagline tersebut.
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Hasil survei & wawancara dengan desainer muda di Indonesia

Pada tahap riset, penulis mencari tahu akar
permasalahan dan solusi terbaik melalui
wawancara online dan survei online. Melalui
wawancara online tersebut ditemukan insight
dari desainer awam, yaitu “Mereka tahu apa
yvang mereka inginkan tetapi tidak tahu apa
vang mereka butuhkan”. Berikut percakapan
yang menjadi bukti dari insight yang diambil,
salah satu narasumber mengatakan ingin
menjadi seorang fotografer National
Geographic (wildlife) dengan mempelajari
Adobe Photoshop. Pernyataan yang
disampaikan menunjukan bahwa narasumber
belum memahami peran dan tanggung jawab
dari impian yang ingin ia capai. Narasumber
memerlukan arahan dalam  mempelajari
ilmu-ilmu yang dibutuhkan untuk mencapai
impiannya.



BAB 2 - Merancang Untuk Melangkah
Hasil survei & wawancara dengan desainer muda di Indonesia

Menurut hasil survei online dari polling
Instagram story dan Google survey,
ada 73% dari 154 responden
mengatakan desainer sering kali
belum dihargai sebagaimana mestinya.
Survei tersebut diisi oleh desainer
yang mengambil mata kuliah desain
dan sudah bekerja di bidang tersebut.
Lalu dilakukan survei kedua dan
wawancara kepada target audience,
yvaitu anak muda yang ingin menekuni
bidang desain tetapi tidak memiliki
wadah untuk berkembang, untuk

mencari tahu penyebab permasalahan
tersebut yaitu “Responden tahu apa
vang mereka inginkan, tetapi tidak
tahu apa yang responden butuhkan”.
Responden yang mengisi survei
tersebut, sudah memiliki impian untuk
menjadi desainer apa (ada yang
spesifik dan ada yang masih ragu
dengan pilihannya), tetapi setelah
ditelusuri lebih dalam, responden tidak
mengerti langkah apa yang harus
dilakukan dan skill apa yang harus
mereka pelajari  untuk mencapai
impian tersebut.
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Hasil Survei & Wawancara

Hasil
survey
Young
Designer
Surabaya

2@

Hasil

survey &
wawancara
Target Audience

Bl

“ Desainer di Surabaya

sudah sangat dihargai

“Mereka tahu apa yang mereka inginkan
tetapi tidak tahu apa yang mereka butuhkan”
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bena‘-ng Problem
merah. Solving Area

F R E [ftanpa dipungut biaya apapun]
\

Open Registration until 25 Jan 2021

Young Designer:-

Online Camp ,u
D&‘

o How to Think, Create & Sell
as a Designer

S Al Tips & Trick About
Desfgn?r Wannabe

for more information & link registration:

CP: Grace
http:bithyws bay2 or 081230599710 (WA).

/ @qics99 (LINE)

Conmectod by Benang Merah Connecting The Dots -
imbenanamarahsociety HTitkBenaniaMazalh

Untuk Usia
=16 Tahun
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Yang kalian cari,
ada di sini. -

“all tips & trick about designer wannabe **

Melihat permasalahan yang dihadapi calon designer muda,
komunitas Benang Merah membuat camp online

yang berisi webinar, workshop, dan group discussion
yang akan memberikan guidelines/buku pedoman
menjadi designer secara kilat dan gratis.
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W YPOse

juan darfgprogram Young Designer Online
Camp ini adalah meningkatkan pemahaman
mengenai peran & tanggung jawab desainer
sebagai seorang problem solver kepada anak
muda (desainer awam). Melalui perancangan
program yang efektif dengan visi memberikan
pedoman (tips & trick) tahapan belajar
menjadi seorang desainer yang bertanggung
jawab/menjadi problem solver.

20
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P>
Perancangan Kelas Daring

oktober 2020 Awal Januari 2021 Akhir Januari 2021
Meeting Online dengan: Pelal Strategi P ] Pembukaan pendaftaran

‘Young Du_lgnor
Online Camp

benang
merah.

Pendaftaran pun berjalan secara online menggunakan
Google Form dengan memanfaatkan konten
Instagram dan Instagram Ads sebagai media iklanya.

21
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Desainer awam memerlukan arahan
dalam memasuki dunia desain, arahan
atau bimbingan dapat berupa mentorship
atau dukungan dengan sesama
komunitas. Pernyataan tersebut
didukung oleh Lowe (2021) vyang
mengatakan bahwa komunitas memiliki
tujuan untuk meningkatkan kualitas dari
topik yang digemari. Hal ini membuat
anggota yang memasuki komunitas
tersebut mendapatkan peluang untuk
berkembang secara pribadi dan bersama.
sekelompok orang yang berbagi cerita
yang menurutnya sangat penting bagi
mereka yang mendefinisikan aspek siapa
mereka. Orang-orang itu membangun
karakter cerita bersama dari komunitas
itu ke dalam perasaan mereka tentang
diri mereka sendiri.

Desainer awam perlu memahami ilmu
dasar desain sebelum terjun ke dunia
desain, karena menurut Zusmanovich
(2018), seorang desainer harus belajar
dan benar-benar memahami dunia

audiens targetnya, dengan setiap proyek
baru, jika dia menginginkannya sesukses
mungkin. Sehingga penting bagi desainer
awam untuk mengambil waktu sejenak
untuk mempelajari ilmu dasar desainer
sebelum menseriusi bidang desain yang
mereka pilih. Terutama pemahaman
mengenai tanggung jawab desainer
sebagai seorang problem solver. Menurut
AS Hornsby, problem adalah sesuatu
vang rumit untuk dipahami atau
diselesaikan. Sedangkan solve menurut
Merriam-Webster (“solve”) merupakan
pencarian solusi, penjelasan atau jawaban
sehingga apabila dikumpulkan berasal
dari 2 kata dasar tersebut, problem solver
adalah seseorang yang berupaya untuk
mencari jawaban atau solusi untuk
memecahkan suatu masalah. Apabila
dihubungkan dengan pekerjaan desain,
desainer sebagai problem solver
merupakan desainer yang mampu untuk
menciptakan suatu karya yang dapat
difungsikan sebagai pemecahan suatu
masalah.



Penyampaian materi problem solving
dapat diberikan menggunakan kelas
daring. Menurut Kurt (2018), kelas daring
merupakan kelas atau pembelajaran yang
dilaksanakan menggunakan alat atau
instrumen digital yang memiliki sistem
daring. Secara umum, pembelajaran
online dapat digambarkan sebagai akses
ke aktivitas dan pengalaman belajar
melalui penggunaan beberapa teknologi.
Kelas daring dipilih paling sesuai dengan
situasi COVID19 saat ini demi
kenyamanan dan kesehatan bersama.
Rangkaian acara akan diberikan dalam
wujud webinar dan workshop online.
Webinar akan menjadi rangkaian acara
yang efektif dalam penyampaian materi,
pernyataan ini didukung dari teori yang
disampaikan oleh Tysara (2020), vyaitu
salah satu bentuk media yang dapat
memudahkan proses membagi dan
menyaring informasi. Terutama bagi
beberapa orang yang harus bepergian
tetapi tetap ingin mendapat banyak
pengetahuan dan informasi. Entah itu

BAB 2 - Merancang Untuk Melangkah
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pekerja kantoran, ilmuwan, ibu rumah
tangga, hingga pelajar. Siapa saja bisa
mengikuti sesuai dengan segmentasi.
Workshop merupakan rangkaian acara
kedua dalam perancangan kelas daring ini
karena menurut Merriam Webster Dictionary
(“workshop”), workshop adalah program
pendidikan intensif yang biasanya singkat
untuk sekelompok orang yang relatif kecil
yang berfokus terutama pada teknik dan
keterampilan dalam bidang tertentu.

Kelas desain daring gratis yang dirancang ini
memprioritaskan para desainer muda yang
memiliki hambatan dalam meraih ilmu dasar
desain. Kelas desain akan dilakukan
sepenuhnya secara daring karena
menyesuaikan dengan kondisi COVID'19
saat ini. Untuk merancang sistem
pembelajaran yang efektif, maka
pengumpulan data dilakukan dengan cara
survei online dan wawancara online dengan
memanfaatkan platform digital seperti LINE,
Whatsapp, Google Form, Discord dan
Google Meet..

23
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s

benang
merah.

Pada tahap selanjutnya, perancang
tugas akhir mengajak komunitas
Benang Merah berkolaborasi dalam
menjalankan Young Designer Online
Camp. Kesepakatan untuk
berkolaborasi didorong oleh
kemiripian visi perancang tugas
akhir dengan visi milik Benang
Merah. Kondisi karantina akibat
COVID'19 tidak mempersulit proses
kolaborasi ini, dikarenakan
perancang dan komunitas
menggunakan media komunikasi
online vyaitu Discord, Instagram
Video Call, Instagram Direct
Message, Google Meet, dan Line Call
(Bukti dokumentasi rapat dapat
dilihat di lampiran 28). Ada pun
pemberdayaan dari komunitas ini
adalah menggunakan Instagram
komunitas untuk meraih audience &
saling berdiskusi

untuk menciptakan sistem kelas
daring di Young Designer Online
Camp beserta materi dan pembicara
tamu yang akan di undang.
Komunitas dan perancang tugas
akhir sepakat untuk membagi tugas
sebagi berikut: yaitu Benang Merah
sebagai penyedia platform, operator
program, FGD (Focus Group
Discussion) untuk perancangan
sistem dan materi. Lalu penulis
selaku perancang tugas akhir
sebagai penanggung jawab
program, bagian administrasi, ketua
FGD, penyaji materi, pembicara
utama & moderator di saat ada
pembicara tamu. Perancang dan
Komunitas sepakat untuk
mengundang pembicara tamu
untuk ikut diajak berkolaborasi
mengisi  workshop di Young
Designer Online Camp.
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Peran Dalam Rangkaian Acara

Pembicara Utama & Mentor

Ll
Grace Ivone William Reynaldo Willy Gufron Hendy Setiawan Sid Suteja
: i e & e Des and 3 i x f a ) Fo i

Tim Perancang Materi

Panitia Benang Merah

Vi

Brillian Foedinatha Cindy Karina Beatrice
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Young Designer Online Camp akan
diselenggarakan selama 3 bulan yaitu 1
minggu sekali dengan 2 sesi, yaitu sesi
pertama untuk webinar/workshop dan
sesi kedua untuk group disscussion.

Selama 3 bulan peserta akan
mendapatkan: kelas teori, kelas praktik &
kelas strategi. Penyebab kelas daring ini
diadakan selama 3 bulan dikarenakan
menurut,

[(2)penelitian Profesor Erickson dari Florida State University menyebutkan bahwa:

Waktu yang dibutuhkan bagi seseorang agar bisa menjadi mahir adalah 10000 jam.
Kita membutuhkan waktu 10.000 jam atau 4.5 tahun dengan meluangkan waktu
6 jam/hari untuk menjadi mahir/ahli/profesional pada suatu hal atau kemampuan.

(Billah, A., 2020)

“gillah, A. (2020, Mei 25). Menjadi Mahir atau Bisa? - Antara 10000 Jam dan 20 Jam,

Medium. https;//medium.com/aufabillah/antara-menjadi-mahir-atau-bisa-9b6h5c8ffica
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“aku sibuk banget, ,
ga punya banyak waktu
untuk ikut camp online”
Eits! Don’t Worr \EA\\“‘S":\

maka dari itu, materi akan grup diskusi 30 menit
diberikan dengan sangat setelah webinar tidak
padat dan to the point diwajibkan untuk ikut.

(tidak bertele-tele) materi
disampaikan hanya @30
menit/minggu &

Dalam 3 bulan kalian akan
mendapatkan guidelines
mengenai:

How to Think, Create & Sell as a designe

Bagaimana cara berpikir, membuat, dan berjualan sebagai desainer?

27






Diharapkan setelah mengikuti
kelas daring ini, desainer tidak
hanya membuat karya desain
yang indah di mata tetapi dapat
menyelesaikan masalah dengan
desain.

ltulah kenapa Young designer
menggunakan slogan “Problem
Solving Area”.

Kelas daring ini terbuka untuk
seluruh desainer awam yang
masih belum vyakin dengan
bidang desain yang ingin
ditekuni, karena materi yang
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disajikan bersifat universal yaitu
dapat diterima oleh seluruh
bidang desain. Materi
sepenuhnya diambil dari
platform gratis yang ada di
internet untuk membuktikan
kepada desainer awam, bahwa
saat ini sudah memungkinkan

untuk belajar dengan
mengandalkan internet yang
gratis. Kurikulum yang

diciptakan diharapkan dapat
menjadi pedoman bagi peserta
selaku desainer awam dalam
menyusun sistem belajar
mandiri di internet.
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BAB 3

[3]
Knowledge sharing adalah kegiatan

bertukar ilmu pengetahuan
antara individu dengan kelompok

(Yu et al., 2010).

LjJYu, T-K,, Ly, L-C., &Liu, T-F. (2010). Exploring factors that influence

knowledge sharing behavior via weblogs. Computers in Human Behavior,
26(1), 32-41. https://doi.org/10.1016/j.chb.2009.08.002

- Materi Untuk Mengerti
ncangan M

n Materi Online
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32

Online education platform
for creative entrepreneurs

TOP 3

Sumber Materi Kelas Daring

Michael Janda

Materi yang akan disampaikan diambil
dari konten edukasi gratis di internet
dan dipadukan dengan pengalaman
penulis selama menjadi seorang
freelancer designer selama 2.5 tahun
dan masih berjalan.

Rio Purba Grace Ivone

Hal ini dikarenakan, agar seusai
mengikuti Online Camp ini, peserta
termotivasi untuk terus belajar karena
materi di internet sudah banyak yang
berkualitas dan dibuktikan melalui
Online Camp ini.



How
to think

How
to Create

How
to Sell

Materi ini mempelajari apa saja
vang perlu diperhatikan untuk
menjadi seorang problem solver
desainer, yang akan disajikan

Materi ini berupa mini workshop
vang akan memberikan tutorial
menggunakan progam desain
(Workshop akan  ditentukan
berdasarkan hasil polling di form

Materi ini  bertujuan untuk
membantu desainer menentukan
rate harga pada desainnya,
melihat harga 'pasar’ dari suatu

BAB 3 - Materi Untuk Mengerti
Perancangan Materi Online

dalam bentuk webinar dan grup
diskusi. Pada materi ini
diharapkan peserta memahami
peran, tanggung jawab dan pola
pikir seorang desainer.

pendaftaran peserta Young
Designer Online Camp). Materi
praktek yang diajarkan bersifat
basic dikarenakan durasi dan
disesuaikan dengan kemampuan
target audience.

objek desain, dan menentukan
harga/biaya desain sesuai
dengan tingkat kemampuan dan
pengalamannya.
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week 1

week 2

week 3

week 4

First Dots

Am | a Designer?

Aesthetic Solution

Design Thinking

BAB 3 - Materi Untuk Mengerti
How to think
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Febuary - week 1
Young Designer Online Camp

First Dots

Febuary - week 2
Young Designer Online Camp

Amli
a Designer?

36

First Dots

Pada pertemuan minggu pertama ini
akan menjadi kelas perdana Young
Designer Online Camp. Materi yang
dibahas hanya berisikan rangkuman
materi yang akan diterima sepanjang 3
bulan ke depan, peraturan absensi, dan
pengumpulan tugas.

Am | a Designer?

Pada pertemuan minggu kedua, materi
yang dibahas mengenai pemahaman
peran desainer sebagai pemecah
masalah/ problem solver. Sebelum
materi diberikan, peserta menerima ice
breaker berupa kuis yang membedakan
art dengan desain. Lalu masuk ke dalam
materi problem solving bersama dengan
materi ikigai untuk meyakinkan pilihan
peserta terhadap bidang desain yang
ingin ditekuni.



Febuary - week 3
Young Designer Online Camp

Aesthetic
Solution

Febuary - week 4
Young Designer Online Camp

Design
Thinking

BAB 3 - Materi Untuk Mengerti
How to think

Aesthetic Solution

Merupakan materi mengenai dasar
desain yang perlu diketahui oleh seluruh
desainer di segala bidang. Materi ini
diberikan dengan harapan dapat
menjadi alat bantu peserta untuk
menghasilkan karya desain yang indah
sekaligus problem solving.

Design Thinking

Merupakan materi mengenai proses
berpikir desainer saat membuat desain.
Di sini akan dibahas bagaimana alur
kerja desainer agar dapat menghasilkan
desain yang problem solving.
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How to create

7

7/




week 1

week 2

week 3

week 4

BAB 3 - Materi Untuk Mengerti
How to create

Workshop

Workshop-workshop yang membedah
behind the scene dalam pembuatan design

*Workshop akan ditentukan setelah

hasil wawancara peserta yang mendaftar.
karena workshop diberikan berdasarkan
kebutuhan peserta yang terdaftar.
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Digital

e E TN RN R D

the

Workshop mini pertama merupakan
pengenalan tools dalam Adobe
Photoshop dan bagaimana cara
melakukan eksekusi dari creative
brief. Pada workshop ini, panitia
mengundang William Reynaldo

Remaining Mesting Time: 0503

selaku mahasiswa DKV angkatan 2018
untuk berbagi ilmu yang ia tekuni di
bidang digital imaging. Pengenalan
tools dasar yang diberikan berupa
cropping, magic wand, color grading,
font, shape dan lain-lain.

> U

O3 Eg R



Video
Editing

@ REC

¢}

GRACE IVONE is

B

presenting

Workshop mini
pengenalan tools

kedua merupakan
dalam Adobe

Premiere dan bagaimana tahap-tahap

dalam mengedit video dokumentasi
travel, seperti cutting; color grading;

1 &
A

=
M ,-L:-[ 1}
/ / .
Vi
L - | 3 - ‘-

‘-\J'_: '

BAB 3 - Materi Untuk Mengerti

H¢ re

pemberian music dan sfx ; exporting
dan lain-lain. Materi workshop yang
dipilih disesuaikan dengan tingkat
kemudahan dalam mengenal aplikasi
video editing.

Maria Sitviana D..
and 14 more.

M
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How to create

3D M d II' Workshop mini ketiga yang rendering vyang dibawahkan
o e Ing semulanya di rancang untuk oleh pembicara tamu bpk.Willy
pengenalan tools dalam aplikasi  Guffron, S.Sn. Beliau merupakan

& Rendering 3D rendering, telah berubah freelancer dan parttime lecturer

menjadi sesi sharing proses diUniversitas Kristen Petra sejak
(Interior Architecture) pembuatan 3D 2006 hingga saat ini.

and 17 more

i : S ArielL Goldi
= Willy Gufron is presenting n riel L Goldina
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nisya anindita
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How to create
m - Workshop mini keempat Workshop mini ini dibawakan
Dlgltal merupakan pengenalan tools oleh Grace Ivone Christy

dalam aplikasi Procreate dan Santoso. Pengenalan tools

Illustration bagaimana proses pengerjaan dasar yang diberikan berupa

digital illustrasi dari sketch pemakaian brush, eraser, layer
hingga hasil render. dan pemilihan warna.

GRACE IVONE Is presenting

e i

& Agnes Lourensia W) Flarenca Raine

.

@) Rodvan AlanNou_ () AnesssaBans () 05 Clivyne Eugen.
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How to sell
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week 1

week 2

week 3

week 4

Personal Branding

How To Make Pricelist

Client My Love

Understand Client Brief

BAB 3 - Materi Untuk Mengerti
How to sell
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Pe rsonal Merupakan materi mengenai pemahaman

dan strategi pengaplikasian personal

Branding branding di media sosial.

o | s ' FORMULA PERSONAL BRANDING EmI=Es S | meamEnis FORMULA PERSONAL BRANDING EIEED

(11
your logo is not a brand,
‘ ‘ mu::: ﬂkﬂ:::;ﬂl‘l yang kita bilang kedunia, brand is a person gut feeling about the personal product/service L]

supaya kita dapet peluang yang kita ingin , ,

Target Audience Mindset = Trust people who belief what we belief

what we think - what we say - what we do.
have to be in harmony. 3y

PERSONAL BRANDING DIMANA?
“YOU ARE WHAT YOU POST” Kenali orang yang akan dekatkan kamu ke

stingwi R ey Barpikirlah seperti mareka, ketika mereka membutuhkan jasamu.
i th: sami ralusng 7 kit 1 1alsl 1apat 1l =" ic

STEP 3

() sesiens (D (& sanncs ] (© v €D
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How To Make
Pricelist

4Value-ba

aba kotor yang

sed pricing

BAB 3 - Materi Untuk Mengerti
How to sell

Merupakan materi mengenai Materi ini membahas apa saja

pemahaman

dan strategi yang menjadi tolak ukur

mengelolah harga desain bagi dalam  merancang  daftar

desainer.

7 Hal Yang Perlu Diperhatikan

Saat Memasang Pricelist

1 Jenis Desainnya
Fngkat tan)

2 Lokasi mu, m
3. Sinpa CHent rya?
{ pErCrar

piony Gl kst deiva, oty

4, Jenis Projek

enentukan hargamu
Jan L

harga desain.

APA SAJA KESUSAHAN
KALIAN SAAT MEMASANG
] TARIF DESAIN ?

3 Hal Penting Saat Proses Pembayaran
1. QUOTATION |
2. Rancangan Anggaran Biaya

3. INVOCE
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Materi ini  membahas
pemahaman dan strategi

CI ient pendekatan dengan klien

desainer. Bagaimana
M L menghadapi client dan
y Ove apa saja yang boleh dan

tips cara follow up client :

o Harga awal kita, harus selalu overprice
o Kasih diskon dengan jangka waktu yvang singkat
o Deal Project,

ik by Banin it vica s Cnnring T B R ik i T RRIER L CE AN UCES= S5 e

LAST! BUT NOT LEAST.
Setelah projek selesai, minta DIREKOMENDASIKAN

(11

kalau butu apa-apa bisa kontak aku, atau kalau ada
temen yang butuh [jzsa kalian] bisa konsultasi ke aku

3

48

Sunaciod iy iR HERA Srath e Lassacton The Dets

tidak boleh dilakukan (sharing
section). Materi ini juga meliput
pengalaman perancang tugas akhir
selama menjadi freelancer dan
pengalaman desainer profesional di
media sosial/ konten youtube.

Rumus penanganan client
(masa gebetan)

& REVISIHEBANYAKAN SAMPAI DI LUAR KONSEP AWAL
[ Kasih pengertian] + [Kasih vang dia mau] + [Syarat & Ketentuan Berlaku]
# UPSELLING

"brand mu kan separti ini, kalau aku amati km butuh foto dan video,
kil mau bisa ambil di aku juga tapi di luar biaya logo"

e o Suasecti The Dets AL T o A T A B MTAT 5

L] Fact finding

L] Trima konsep

- Analisa konsep
7 STEPS
MEMEMANGKAN = Ada kesempatan up selling
CLIENT
L] DP 50%

L] Baru msk proses dan revisi

[ ] Minta direkomendasikan



Understand
Client Brief

Merupakan materi mengenai
bagaimana proses mengelola
brief dari klien menjadi problem
solving design.

BAB 3 - Materi Untuk Mengerti
How to sell

Pemahaman target audience,
mencari insight hingga
menemukan big idea ada di
dalam sesi pertemuan ini.

sermisal client tidak punya brief:

“nokoknya buatin design yang bagus”

sloppy briefing and 0Ving goalposgs
wastes both time and money
< cara membuat -
| - - ) \; —stely®
.Y _wew* client brief ¥ 58
{ v 4 [ L g N List Pertanyaan
A I'\‘:. Sendlrl untuk membuat
d> |.. client brief
apa ala sih vang perlu ditanyakan? sendiri

yok! bikin list pertanyaan sendiri

it e ymstusbe oyl B RN S S

Informasi tentang usaha & brand client
Client mau bikin apa & kenapa

Target Audience saat inl & vang ingin dicapal
Ada kompetitor?

Referensi dari Client

Deadline & Budget

[l
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BAB 3 - Materi Untuk Mengerti
Tugas praktik untuk mengasah

[4) etode praktik mandiri memberikan kesempatan
untuk meningkatkan keterampilan dan melatih kemampuan diri
untuk mengolah ilmu pengetahuan yang baru saja didapat
melalui tugas mandiri yang jauh dari bimbingan seorang guru secara langsung.

| ewis, B. (2018, July 24). Writing a Lesson Plan: Independent Practice.
ThoughtCo. https://www.thoughtco.com/lesson-plan-step-6-independent-practice-2081854.



Online Camp juga memberikan tugas mandiri
kepada peserta untuk mengasah kemampuan
dan membangkitkan rasa percaya diri peserta
sebagai seorang desainer. Akan ada 2 tipe
tugas selama Young Designer Online Camp ini,
yaitu tugas mingguan dan tugas projek 1 bulan.

BAB 3 - Materi Untuk Mengerti
Tugas praktik untuk mengasah
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“ J | L I I )

TUGAS MINGGUAN

"'U oS 04\
VI\\ ﬂ‘)’\ \\-)

TUGAS

..' : .~'
bikin feed 1G "W
yang menunjukan -

personal brandingmu .!"
Deadline minggu depan b
19.00wib sebelum acara 5y

Sifatnya tidak wajib karena diberikan hanya kepada
mereka yang ikut serta di sesi grup diskusi.
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TUGAS 1

PROJEK | BULAN

dan mamba
|||||| dak probiem sorag)
8 g yairg Kalian sk

Tugas projek 1 bulan yang bersifat wajib ini,
diberikan hanya pada bulan kedua (yaitu kelas
praktik yang dikemas dalam bentuk mini
workshop) untuk mempraktikkan ilmu yang
didapat di kelas teori pada bulan pertama, agar
materi yang diberikan tidak hanya menjadi angin
lalu bagi peserta. Hal tersebut dikarenakan, mini
workshop yang diadakan di bulan kedua tidak
wajib diikuti peserta.

BAB 3 - Materi Untuk Mengerti
Tugas praktik untuk mengasah

BULAN

o PROJEK | BULAN

DEADLINE:
28 Maret 2021
23.59 wib

pengumputan:

i 4
FLRMAT : FDF

PENGUMPULAN D

https:/bit.ly/3aUHICx

WA DIKUTI SELURUH PESERTA SEBAGAI SYARAT MENDARAT SERTIFIKAT DIAKHIR ACARA

Tidak mungkin seluruh peserta dapat menyukai
keempat mini workshop dengan bidang desain
yang berbeda-beda (contoh: minggu pertama
adalah mini workshop menggambar, minggu
kedua adalah mini workshop videografi, dlb).
Jadi sebagai pengganti absensi kosong di bulan
kedua, peserta dapat mengerjakan tugas projek
1 bulan ini.
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GROUP
DISCUSSION
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Dalam suatu kelas, pasti
dibutuhkan sesi tanya jawab/
sesi diskusi. Sedangkan durasi
webinar/workshop 30 menit
tidak akan cukup menampung
sesi webinar/workshop beserta
sesi tanya jawab. Sehingga
ditambahkan sesi grup diskusi
selama 30 menit setelah
webinar yang sifatnya tidak
wajib diikuti.

BAB 3 - Materi Untuk Mengerti
Tugas praktik untuk mengasah

Durasi yang ditentukan juga
disesuaikan dengan jadwal
keseharian target audience
yang masih bersekolah dan ada
yang bekerja. Grup diskusi ini
dibagi menjadi 3 kelompok
yang dipandu oleh 1T mentor per
grupnya dari Komunitas
Benang Merah.
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Ads Instagram:

£~ Promotion insights

Kegiatan Young Designer Online
Camp telah dilaksanakan selama 3
bulan yaitu dari Febuari - April 2021.

Pendaftaran Peserta:

17

peserta
A+390%

BAB 4 - Hasil Program & Evaluasi Program

Pembagian Mentorship:

PEMBAGIAN KELOMPOK KECIL [ROOM A]

Pada tahap pendaftaran yang dilakukan melalui
ads instagram berhasil mencapai 117 peserta
vaitu 390% dari jumlah peserta yang ditargetkan
dan dibagi ke dalam 6 kelompok belajar.
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Hasil Tugas Mingguan dengan Tema: “This Is Me”

david.fortino ~ « =

(¥
G Q @ & @

Hasil yang didapat pada tugas tersebut
sangat memuaskan, dapat dilihat
berdasarkan tugas vyang dikumpulkan
peserta bahwa mereka memahami materi
“personal branding” vyaitu terkhususnya
mengenai “You Are What You Post”.

Pada materi tersebut membahas bahwa
feed Instagram (post yang disajikan di
Instagram pribadi) akan mencerminkan
siapa mereka. Dari tugas yang dikumpulkan,
banyak perencanaan feed Instagram yang
sudah mencerminkan bidang yang ingin
atau sedang mereka tekuni.
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art.dikapriyata v —

862

Posts Followers  Following

T 1524

Tollowsrs  Folowing

D5 ERTEETIIE
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TOP 6 project 1 bulan
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TOP 6 project 1 bulan

Hasil Projek 1 Bulan dengan Tema: “Redesign”

Projek 1 bulan adalah projek yang paling
dapat mengukur tingkat kemampuan
peserta dalam menangkap materi yang
sudah disajikan pada bulan pertama.

Dari 37 karya yang dikumpulkan, ada 6 karya
terbaik yang dimana karya tersebut
mencerminkan pemahaman peserta mengenai
materi bulan pertama.
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MOODBOARD

tae L2,

COFTEE CF

karaoke bar
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LOGO #1 LOGO #2
chrgqlple

chronicle chromcle chronicle

PICTORIAL MEANING OF LOGO COLORS

#7952

Chrorcie's buikding A cup

#000000
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TOP 6
by: Daniel Filbert

jects”




MOODBOARD
(before redesign)

RESULT

BAB 4 - Hasil Program & Evaluasi Program
TOP 6 project 1 bulan

MOODBOARD

(after redesign)

Soae . T

RESULT

(after redesign)
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OUNG
ESIGNER
NLINE

Problem

Solving Area
“How to Think,
Create & Sell

as a Designers”
117 APPLICANTS

Slg ners

8 WEBINAR

4 WORKSHOP
S | m 5{*

Connected by Benang Merah Connectmg The Dots
@benangmerahsociety #TitikBenangMerah



NX.

' Hi designers-~
Selamat atas keberhasilan kalian AN
menjalani 3 bulan “Young Designer Online Camp”, AN h
yang merupakan acara AR
kolaborasi Tugas Akhir Kuliahku \
bersama dengan Benang Merah Society: 5

& <! Grace Ivone

@gics99

Connecting The Dots
#TitikEenangMerah
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Kelulusan & sertifikat peserta

+ . 4
: Congratulatl |+1*

X

GRADUATION CERTIFICATE

Young Desi

Online Ca
mpX

S PRESI

MAVELY_MBEEAW

CREATE & SELL AS DESIGNER"
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Strategi keberhasilan pembicara online
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Strategi memikat
perhatian peserta
dalam Online Camp

Kelas daring memiliki tantangan yang tidak bisa dikontrol, yaitu
kemampuan peserta untuk fokus dalam menyimak materi. Hal
tersebut karena keterbatasan ruang dan waktu, sehingga hanya diri
peserta sendiri yang bisa memutuskan untuk tetap fokus atau tidak.
Melalui penelitian ini, perancang menemukan beberapa strategi yang
berhasil membuat peserta bertahan selama 3 bulan menghadapi
kelas daring. Dalam kelas daring, ada 3 hal dasar yang harus dimiliki,
yaitu:

1. Tampilan visual yang baik.
2. Suara yang menarik.
3. Materi yang menarik.



BAB 4 - Hasil Program & Evaluasi Program
Hasil penelitian program

Hasil Penelitian

Program

Durasi terbaik dalam pembelajaran online 1-1.5 jam

Keberadan group diskusi dangat baik, tetapi sistem mentorship masih belum efektif.
dikarenakan SDM yang terbatas sehingga mentor yang terpilih berasal dari bidang desain

yang berbeda dan memiliki tingkat pengalaman yang berbeda juga

sehingga pemahaman setiap mentor yang akan materi kelas daring masih beragam.

Berdasarkan hasil form eval selama 3 bulan,

Mayoritas peserta setuju bahwa pembawaan yang ceria,

ramah, dan penggunaan bahasa yang santai merupakan faktor utama

yang membuat peserta nyaman dan betah mengikuti kelas daring selama 3 bulan.

Kita dapat percaya dengan konten edukasi di Internet.

Materi yang diambil memang sengaja diambil dari platform seperti Youtube dan artikel
online gratis saja untuk membuktikan bahwa belajar menjadi problem solver desainer
secara mandiri di internet itu bisa. Apalagi setelah mendapat sistem belajar yang dibuat
oleh kami di acara Young Designer Online Camp.
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Melalui Young Designer Online Camp yang
bekerja sama dengan Benang Merah
diharapkan dapat meningkatkan pemahaman
mengenai peran & tanggung jawab desainer
sebagai seorang problem solver kepada anak
muda (desainer awam).

Grace lvone Christy Santoso dan Vanessa Yusuf S.Ds., M.Ds.
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MASALAH ADA UNTUK DIHADAPL BUKAN HANYA DITERIMA DENGAN LAPANG DADA. BERDASARKAN HASIL SURVEI KEPADA DESAINER DI

SURABAYA, SEBAGIAN BESAR DARI MEREKA MERASA KURANG DIHARGAT DART SEGI HARGA YANG DITAWARKAN. TERNYATA AKAR DARI
PERMASALAHAN TERSEBUT ADALAH BANYAK DESAINER AWAM YANG TERLALU DINI TERIUN KE RANAH PROFESIONAL DI SAAT MEREKA BELUM
MENGERTI TANGGUNG JAWAB SEORANG DESAINER SEBAGAI SEORANG PROBLEM SOLVER. HASIL RISET YANG DITEMUKAN MENGATAKAN BAHWA
DESAINER AWAM TAHU APA YANG MEREKA INGINKAN TETAPL TIDAK TAHU APA YANG MEREKA BUTUHKAN. MELALUI INSIGHT TERSEBUT,
TERCETUSLAH YOUNG DESAINER ONLINE CAMP DENGAN TEMA PROBLEM SOLVING AREA. ACARA INI MEMILIKI TUJUAN MENINGKATKAN
PEMAHAMAN MENGENAI PERAN DAN TANGGUNG JAWAB DESAINER SEBAGAT SEORANG PROBLEM SOLVER KEPADA ANAK MUDA (DESAINER
AWAM). STRATEGI DALAM MENCAPAT VIS TERSEBUT DAPAT DIRAIH MELALUI PERANCANGAN KEGIATAN DIGITAL LEARNING GRATIS YANG
EFEKTIF DENGAN VIST MEMBERTKAN PEDOMAN (TIPS & TRICK) TAHAPAN BELAJAR MENJADI SEORANG DESAINER PROBLEM SOLVER YANG
BERTANGGUNG JAWAB. ACARA INI DISELENGGARAKAN BERKERJA SAMA DENGAN BENANG MERAH SOCIETY, KOLABORASI INI DILAKUKAN UNTUK
MENSINERGIKAN IDE-IDE KREATIF ANAK BANGSA GUNA MENINGKATKAN CITRA DESAINER DI INDONESIA.
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