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ABSTRAK 

Pembicaraan terkait pentingnya memisahkan metodologi sains dan metodologi desain telah 

berlangsung sejak tahun 1960-an, tetapi design thinking baru populer pada tahun 2000-an akhir 

bersamaan dengan teori yang dicetuskan oleh IDEO dan Stanford Design School dalam konteks 

meningkatkan keunggulan kompetitif inovasi di Silicon Valley. Sejak saat itu, design thinking telah 

diterapkan pada bidang lain di luar desain. Namun, seiring dengan berjalannya waktu, efektivitasnya 

bagi desainer mulai dipertanyakan. Untuk mengurai kerancuan ini, tulisan memaparkan sejarah design 

thinking dan mengklasifikasi metode yang ada menjadi metodologi berbasis: (1) manusia; (2) 

purwarupa; (3) campuran; dan (4) pengembangan produk baru, kemudian mengevaluasinya 

berdasarkan penerapan di proyek tugas akhir mahasiswa. Dalam memilih metodologi yang tepat, 

desainer perlu mempertimbangkan: (1) bobot yang lebih besar antara eksplorasi masalah atau 

konsep; (2) fokus utama lensa inovasi; dan (3) pendekatan teori yang dapat meningkatkan nilai 

tambah desain. 

Kata Kunci: Design Thinking, Lean, Agile, Metodologi Desain, Riset Desain, Desain Produk 

ABSTRACT 

The discourse related to the importance of separating scientific and design method had been occurring 

since 1960s, but design thinking gained popularity during the late 2000s alongside theories proposed 

by IDEO and Stanford Design School in the context of leveraging competitive advantage of the 

innovation at Silicon Valley. Since then, design thinking has been applied to other fields outside design. 

However, as time went by, the effectiveness for designers began to be questioned. To untangle the 

confusion, this paper explains the history of design thinking and classifies existing methodology into 

methodology based on: (1) humans; (2) prototypes; (3) combination; (4) new product development, 

then evaluates them based on the implementation on students’ final projects. In choosing the right 

methodology, designers must consider: (1) the greater weight between problem or concept 

exploration; (2) the main focus of innovation lenses; and (3) theoretical approaches that can leverage 

the design’s added value. 
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PENDAHULUAN 
Istilah design thinking (DT) kerap dikaitkan dengan biro desain IDEO yang pada akhir tahun 2000-an 

berhasil mempopulerkan metode untuk mengaplikasikan pola kerja desainer ke dalam bidang di luar 

desain. Contohnya, DT berhasil menemukan permasalahan yang sama sekali tidak terpikirkan 

sebelumnya dalam proses transformasi pelayanan di rumah sakit, yaitu pergantian shift suster yang 

tidak efektif [1]. 
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Meskipun pembicaraan terkait perbedaan metodologi penelitian desain dan penelitian saintifik telah 

ada sejak 40 tahun sebelumnya [2; 3], kerangka kerja yang diformulasikan oleh IDEO [4] sangat 

aplikatif sehingga penyebaran dan penyerapannya terbilang cepat [5; 6]. Sampai saat ini, DT masih 

menjadi metode yang populer dan banyak diajarkan dalam berbagai pelatihan dengan tujuan 

menyampaikan bahwa DT tidak hanya berguna bagi pekerja kreatif saja, tetapi untuk seluruh 

masyarakat yang ingin memecahkan sebuah masalah [7]. 

Sejalan dengan pesatnya perkembangan DT, terdapat beberapa lembaga yang merancang kerangka 

kerja baru, seperti Stanford Design School [8; 9] dan Design Council [10; 11]. Maka, ketika seseorang 

mengatakan bahwa ia menggunakan DT dalam proses pembuatan karya desain, timbul pertanyaan 

tambahan: metode DT yang mana? Bukankah desainer seharusnya sudah secara otomatis 

menerapkan metode ini? Mengapa desainer masih harus berpikir seperti desainer? 

Tidak jarang, DT yang tadinya befungsi untuk membantu pemahaman akan sesuatu yang abstrak 

malah dilihat sebagai suatu sistem baku yang malah dipaksakan agar sesuai dengan tujuan penelitian 

[12]. Dampaknya, belakangan ini mulai bermunculan kritik terhadap metode DT. Selain itu, terkadang 

terjadi kerancuan karena metode ini beririsan dengan metode lain seperti lean dan agile [13], belum 

lagi banyaknya istilah-istilah yang muncul seperti sprint, kanban, dan backlog. 

Tulisan ini bertujuan untuk menguraikan berlimpahnya informasi yang berpotensi menimbulkan 

kerancuan dengan cara menelisik sejarah lahirnya DT serta perkembangannya dari masa ke masa, 

termasuk pro dan kontra yang timbul. Berbagai metodologi yang ada akan dipaparkan dalam 

perspektif yang lebih menyeluruh dalam bentuk klusterisasi. 

Secara umum, metodologi-metodologi tersebut dapat dikelompokkan ke dalam tiga pendekatan 

utama, yaitu: manusia, purwarupa, dan kombinasi keduanya. Pendekatan keilmuan rekayasa dalam 

rangkaian new product development (NPD) [14; 15] juga dijadikan acuan untuk mengilustrasikan 

pentingnya pendekatan berbasis research & development (R&D) selain dari pendekatan berbasis 

manusia yang lebih sering ditonjolkan saat ini.  

Dibanding sebuah kritik akan DT, tulisan akan mengevaluasi kesalahan yang mungkin dilakukan 

desainer saat menerapkan DT, sehingga malah berbalik menghasilkan pengembangan produk yang 

tidak efektif. Hasil evaluasi ini diharapkan dapat menjadi acuan untuk menyusun kerangka metodologi 

penelitian desain yang lebih optimal dan membantu memaknai kembali proses DT secara kritis.  

METODE  
Penelitian dilakukan dengan metode literature review yang berfokus pada analisa historis dan 

komparatif antara berbagai metodologi desain yang ada. Proses ini dilanjutkan dengan klusterisasi 

pendekatan yang dapat digunakan sebagai acuan untuk memilih metodologi penelitian desain yang 

paling sesuai. 

Untuk menganalisis ragam metodologi penelitian dengan lebih mendalam dan mengevaluasi 

efektivitasnya dalam proses penciptaan karya desain berbasis pemecahan masalah, dilakukan content 

analysis dari 18 laporan tugas akhir mahasiswa Product Design Innovation (PDI) di Universitas 

Prasetiya Mulya (UPM) yang diselesaikan pada 2023-2024. Produk yang dihasilkan memiliki latar 

belakang masalah dan solusi akhir yang bervariasi, mulai dari mebel, aplikasi, sampai teknologi asistif. 

Pada laporan, metodologi dijabarkan untuk memastikan bahwa proses perancangan yang dilakukan 
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mahasiswa tidak hanya mengedepankan unsur kreativitas, tetapi juga memiliki bobot penelitian yang 

menawarkan kebaruan. 

DISKUSI 

Metodologi sains dan metodologi desain 

Gagasan awal terkait perlunya menjabarkan proses desain dalam konteks keilmuan atau design 

science pertama kali dicetuskan oleh Buckminster Fuller pada 1963 [16] sebelum kemudian diteliti 

lebih lanjut oleh S. A. Gregory dalam konferensi “The Design Method” pada 1965 [17; 18]. Konferensi 

ini dilanjutkan dengan penerbitan sebuah buku dengan judul sama yang merupakan kompilasi tulisan 

dari beberapa penulis yang membahas variasi pendekatan dalam desain, mulai dari aspek manusia, 

teknologi, sosial, maupun material. 

Urgensi akan wacana desain sebagai sebuah keilmuan dilandasi atas perbedaan fundamental antara 

penelitian berbasis sains—khususnya yang berkaitan dengan ilmu pasti—dengan penelitian berbasis 

perancangan yang diilustrasikan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Perbedaan metodologi sains dan metodologi desain 

 Sumber Metodologi Sains Metodologi Desain 

1 Gregory, 1967 

[19] 

Analitis Konstruktif 

2 Memahami dan menjabarkan pola yang ada Menciptakan sesuatu yang belum ada 

3 Nadler, 1967 [3] Induktif Deduktif 

4 Cenderung linear Cenderung iteratif 

5 Simon, 1969 [20] Apa adanya (how things are) Bagaimana seharusnya (how things ought to 

be) 

6 Cross et al, 1981 

[21] 

Masalah → Observasi Observasi → Masalah 

7 Menjawab “apa” sebagai sebuah kebenaran 

mutlak 

Menjawab “bagaimana” yang bukan 

kebenaran mutlak 

8 Mencari hal yang bisa mematahkan teori Mencari hal yang bisa mengkonfirmasi solusi 

9 Brown, 2010 [6] Menghasilkan pengetahuan dengan 

membuktikan hipotesis dan validasi teori 

Menghasilkan gagasan agar dapat digunakan 

secara aplikatif 

 

Perbedaan yang paling mencolok adalah penempatan masalah dalam alur penelitian. Pada metode 

sains yang bersifat analitis dan induktif, tujuan utamanya adalah memahami dan menjabarkan pola 

yang ada secara apa adanya, sehingga proses definisi masalah ditempatkan sebelum observasi. Sains 
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juga mengenal adanya hipotesis yang perlu dibuktikan salah atau benar secara mutlak. Alur penelitian 

yang pasti ini menghasilkan proses yang cenderung linear. 

Sementara itu, pada metode desain, observasi dilakukan terlebih dahulu sehingga sifatnya konstruktif 

dan deduktif. Definisi masalah bisa dilakukan setelah proses pencarian informasi yang cukup panjang 

agar peneliti dapat menemukan solusi yang paling tepat dari permasalahan tersebut, dan 

menghasilkan sesuatu yang belum ada. Karakter tepat dan kurang tepat berbeda dengan karakter 

mutlak benar dan salah, maka proses ini pun cenderung lebih iteratif, menghasilkan alur penelitian 

yang lebih kompleks. Malah, metodologi desain lebih dekat dengan metodologi rekayasa/teknik 

dibanding sains (Simon, 1988) mengingat keduanya sama-sama bertujuan untuk menciptakan sesuatu 

yang baru dan tangible. 

Meskipun pada masa ini belum ditemukan sebuah kerangka khusus untuk menjabarkan metodologi 

desain, pertumbuhan keilmuan desain semakin pesat pada tahun 1980-an [21] dengan diterbitkannya 

jurnal desain seperti “Design Studies” pada 1979 dan “Design Issues” pada 1984. Peristiwa lain yang 

berpengaruh adalah adanya kebutuhan akan solusi yang objektif dan rasional pasca Perang Dunia II 

[22]. Desain tidak lagi identik dengan keindahan saja. Fungsi menjadi pertimbangan utama dalam 

menciptakan karya desain yang berlandaskan pada masalah nyata, yang menjadi cikal bakal DT. 

Kelahiran dan Kritik Design Thinking 

Awalnya, sasaran utama DT bukan hanya ideasi produk, melainkan pemecahan masalah secara umum. 

Dalam konteks ini, yang ditawarkan oleh DT adalah bagaimana pola pikir seorang desainer dapat 

berperan sebagai “fresh eyes” dan katalis untuk menghasilkan ide-ide baru yang tidak lazim dipikirkan 

oleh orang-orang yang berada di dalam ruang lingkup tersebut. Desainer juga tidak bekerja sendiri, 

melainkan mengajak pekerja untuk bersama-sama menjadi “desainer” yang menunjukkan adanya 

partisipasi aktif. 

Meskipun konsep DT sudah mulai dikenalkan oleh Peter Rowe di tahun 1987 [23], penerapan metode 

ini mencapai popularitasnya ketika sukses diterapkan oleh Tim Brown [5] di rumah sakit dan Steven 

Bell [1] di perpustakaan pada tahun 2008. Keduanya adalah area yang sebelumnya masih jarang 

tersentuh oleh desain, terlepas dari perancangan objek-objek yang mengisi ruangannya, seperti mebel 

dan alat kesehatan. 

Ternyata, pola pikir desainer yang berusaha untuk memahami sesuatu yang abstrak, penuh empati, 

kolaboratif, dan berorientasi pada mencari solusi kreatif sebanyak-banyaknya, bisa digunakan untuk 

memecahan permasalahan sebuah organisasi [12]. Desain tidak lagi harus berpatokan pada objek 

yang berbentuk (tangible objects), tetapi solusi yang bahkan bisa jadi tak berbentuk (intangible) dalam 

bentuk sistem, layanan, dan pengalaman baru. Contohnya, IDEO berhasil melakukan redesain sistem 

kafetaria sekolah [24] serta mengaplikasikan DT di skala pemerintahan untuk menciptakan tata kota 

yang ramah publik [25]. 

Bell [1] juga menekankan pentingnya proses definisi masalah (problem definition) sebelum berlanjut 

ke dalam proses pemecahan masalah (problem solution). Malah, seringkali proses definisi masalah 

lebih memakan waktu dibanding proses perancangan. Hal ini sejalan dengan Rittel & Weber [26; 27] 

dan Buchanan [28] yang mengatakan bahwa metode desain sangat tepat untuk memecahkan wicked 

problems, yaitu permasalahan kompleks yang tidak memiliki formulasi baku sehingga tidak ada satu 
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solusi yang benar, melainkan solusi yang paling tepat. Karenanya, tahap eksplorasi permasalahan 

seharusnya memiliki bobot yang lebih besar. 

Sementara itu, untuk mengevaluasi kelayakan solusi permalasahan, Brown [5] menggagas teori lensa 

inovasi dimana inovasi dianggap sebagai sebuah irisan dari tercapainya tiga aspek, yaitu: (1) 

desirability dari sisi pengguna; (2) feasibility dari sisi teknologi; (3) dan visibility dari sisi bisnis atau 

kesuksesan finansial. Seringkali, saat ini diagram ditambahkan aspek keempat yaitu keberlanjutan 

[29]. 

Popularitas DT semakin meroket dengan berkembangnya Silicon Valley. Tuntutan untuk berinovasi 

sesuai dengan kebutuhan pengguna (demand pull) untuk mempercepat penetrasi teknologi kepada 

masyarakat semakin tinggi [30]. Dua biro desain besar, Frog Design dan IDEO, banyak membantu 

berbagai perusahaan global sehingga menguatkan peran desainer sebagai tonggak inovasi untuk 

menciptakan competitive advantage sebagai respons atas ketatnya persaingan pasar [31]. 

Namun, berselang beberapa tahun, kritik akan DT mulai muncul setelah popularitasnya tidak diiringi 

dengan pemahaman mendalam akan landasan dari teori itu sendiri. Bahkan, Bruce Nussbaum [32] 

secara tegas menyebutnya sebagai eksperimen gagal yang malah membatasi proses berkarya ke 

dalam suatu metodologi yang saklek dan tertutup. Banyak perusahaan mengadopsi DT untuk 

memecahkan masalah yang terlalu sederhana seperti peningkatan fitur produk atau malah 

menjustifikasi sebuah keputusan eksekutif. Hal ini bertentangan dengan creative intelligence yang 

seharusnya dimiliki desainer. 

Komentar senada dikemukakan oleh Don Norman [33] yang menganggap DT sebagai sebuah mitos 

yang tidak berbeda dengan creative thinking, dan malah membuat praktisinya lebih banyak 

menghabiskan waktu untuk berpikir dibanding menciptakan sesuatu (design doing). Dengan kata lain, 

perusahaan-perusahaan ini dianggap menggunakan alat yang salah. Manfaat DT justru dapat 

dirasakan secara maksimal di luar tim desain itu sendiri [6; 34]. 

DT juga dianggap meminimalisir peran R&D intensif dan riset terkait teknologi karena terlalu 

beriorientasi pada pasar, yang seringkali tidak memiliki makna lain selain memenuhi keinginan 

komersil [35; 36; 12]. Pengambilan data dititikberatkan pada pengguna dibanding pakar, padahal 

belum tentu mereka paham akan permasalahan dan bisa memberikan solusi realistis yang dapat 

segera diimplementasikan [24]. 

Sayangnya, masih banyak mahasiswa desain yang tidak bisa berpikir layaknya desainer meskipun 

seharusnya hal ini timbul secara alamiah [37]. Berkaca pada hal tersebut, Don Norman merevisi 

kritiknya dan mengatakan bahwa DT masih dibutuhkan dengan syarat kembali pada tujuan utamanya, 

yaitu menemukan alternatif solusi sebanyak-banyaknya dibanding mencari justifikasi dari sebuah 

solusi. Kini, relevansi DT pun terus dipertanyakan menyusul turunnya reputasi IDEO yang memecat 

sebagaian besar karyawannya di akhir tahun 2023 [38]. 

Metodologi Berbasis Manusia (Ketepatan) 

DT adalah proses yang memberdayakan karena berlandaskan kebersamaan dan keterlibatan 

pengguna [5; 6]. Prosesnya dianggap dekat dengan metodologi etnografi yang lazim dilakukan oleh 

antropologis [36] karena peneliti sama-sama terjun langsung ke lapangan dan mendefinisikan 
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permasalahan secara bottom-up, hanya saja prosesnya dipadatkan (condensed ethnography) dengan 

tujuan utama mencapai ketepatan solusi. 

Terdapat beberapa metodologi berbasis manusia yang populer seperti ditampilkan pada Tabel 2. IDEO 

sendiri memiliki dua metode yaitu DeepDive [1] dan yang lebih populer adalah rangkaian tiga tahap: 

(1) inspiration, (2) implementation, dan (3) ideation [5]. 

Di luar hal tersebut, pola pikir yang diterapkan saat pengambilan data seperti beginner’s mind [5], 

yaitu tidak memiliki asumsi dan bersikap seolah-olah tidak tahu apapun, merupakan ide utama yang 

menjadi pondasi DT, berlawanan dengan pendekatan lama yang menganggap perusahaan pasti lebih 

tahu dibanding pengguna. Teknik lainnya adalah membingkai masalah dengan kerangka “how might 

we…” yang dianggap dapat memercikkan semangat kreasi dan kolaborasi karena merupakan 

pertanyaan terbuka [4]. 

Salah satu pendiri IDEO, David Kelley, juga merupakan pendiri dari Stanford Design School. Maka, tidak 

heran apabila teori DT lain yang cukup populer adalah dari universitas tersebut. Teori ini membagi DT 

ke dalam lima tahap: (1) empathize, (2) define, (3) ideate, (3) prototype, dan (4) test [8; 9]. Disini, mulai 

ditekankan pentingnya pembuatan tahap purwarupa untuk menguji solusi yang dihasilkan. Selain itu, 

DT juga menekankan pentingnya visualisasi data pada proses brainstorming [39] sehingga DT identik 

dengan penggunaan kanvas seperti empathy map, user journey map, dan persona.  

Teori Stanford kemudian diadaptasi kembali menjadi proses cepat yang disebut dengan  sprint [40; 

41]. Pendekatan ini awalnya kerap digunakan oleh Google untuk mencapai hasil maksimal dalam 

proses ideasi kilat. Proses DT yang seharusnya dilaksanakan dalam jangka waktu panjang, semakin 

dipadatkan menjadi beberapa hari saja. Hal ini membuat proses sprint lebih cocok digunakan untuk 

memecahkan permasalahan perusahaan secara internal dimana karyawan berperan sebagai 

narasumber sekaligus inovator [42]. 

Tabel 2. Perbandingan metodologi berbasis manusia 

 IDEO’s Deep 

Dive [1] 

IDEO’s Three Stages 

[5] 

Stanford 

Design School 

[8] 

Design Sprint 

[40] 

Design Sprint 

[41] 

Double 

Diamond [10; 

11] 

1 Understand Inspiration Empathize Understand Map Discover 

2 Observe Implementation Define Diverge Sketch Define 

3 Visualize Ideation Ideate Converge Decide Develop 

4 Evaluate  Prototype Prototype Prototype Deliver 

5 Implement  Test Test Test  

 

Metode yang agak berbeda dikemukakan pada teori double diamond (DD) dari Design Council [10; 11]. 

DD mengambalikan proses DT pada akarnya yang terdiri dari dua bagian utama, yaitu problem 

definition dan problem solution, dengan gambaran dua buah wajik. Wajik dipilih untuk 

menggambarkan proses divergen/melebar dan konvergen/mengerucut yang harus dilakukan secara 

bergantian. 
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Wajik pertama di sebelah kiri terdiri dari tahap discover dan define dengan hasil akhir sebuah 

pernyataan masalah, sedangkan wajik kedua di sebelah kanan terdiri dari tahap develop dan deliver 

dengan hasil akhir purwarupa solusi. Perlu diperhatikan bahwa tidak berarti desainer hanya membuat 

satu purwarupa saja. Proses yang dilakukan di wajik kedua harus bersifat iteratif. 

Popularitas metode DD membuat beberapa peneliti mengembangkannya menjadi metode triple 

diamond [43; 44]. Proses yang dilakukan masih sama, hanya saja, adanya tiga milestones dianggap 

lebih merepresentasikan proses desain yang dilakukan. Misalnya, tiga titik akhir setiap wajik dapat 

berisi definisi masalah, purwarupa awal, dan purwarupa akhir. 

Metodologi Berbasis Purwarupa (Kecepatan) 

Metodologi berbasis purwarupa mencakup metodologi lean dan agile yang sebetulnya kurang tepat 

jika disebut sebagai metodologi DT karena memiliki sejarah yang terpisah. Ide utama DT adalah 

pemecahan masalah dengan proses memahami manusia secara intens dan menyeluruh, sedangkan 

metode ini menekankan pada iterasi dan pembuatan purwarupa secara cepat. 

Terinspirasi dari proses pengembangan perangkat lunak (software) yang membutuhkan pendekatan 

berbeda dari proses manufaktur produk fisik lainnya, sebanyak 17 praktisi berkumpul pada tahun 2001 

untuk mendeklarasikan “agile manifesto” yang terdiri dari 12 prinsip yang dianggap dapat 

menyelesaikan tantangan dalam pengembangan perangkat lunak [45]. 

Salah satu tantangan utama adalah proyek yang sangat sensitif dengan waktu dan sering berubah-

ubah. Hal ini diterjemahkan ke dalam prinsip-prinsip agile yang mendorong desainer untuk lebih 

cekatan, tidak membuang-buang waktu, dan selalu terbuka akan kemungkinan iterasi meskipun sudah 

di tahap akhir [45]. Sekilas, ini sudah tampak bertentangan dengan tahap DT yang lebih fokus untuk 

menggali permasalahan sebelum akhirnya sampai pada tahap purwarupa. Empati dan condensed 

ethnography bukan lagi tujuan utama pada metodologi ini, melainkan rapid prototyping. 

Pendekatan agile memiliki beberapa teknik seperti: lean development, eXtreme programming, crystal 

methods [46], serta yang paling populer dan banyak diadaptasi ke dalam buku tersendiri, SCRUM [47; 

48]. Proses ini diperkenalkan oleh Jeff Sutherland pada tahun 1995 di perusahaan IBM. Meskipun 

gagasan ini berawal di Amerika, SCRUM terinspirasi dari kesuksesan pengembangan produk secara 

lean di perusahaan Jepang [49] seperti Toyota [50] dan Honda [51]. 

SCRUM meninggalkan proses pengembangan produk dengan tujuan akhir yang besar namun detail, 

kemudian menggantinya menjadi tujuan-tujuan yang lebih kecil sehingga proses desain bisa lebih 

fleksibel. Gambaran utama proyek tetap penting sebagai batasan, namun disediakan banyak ruang 

untuk perubahan. Tujuan yang lebih kecil tersebut diintegrasikan dalam sprint backlog dan product 

backlog [48]. Proses ini dapat divisualisasikan dan diintegrasikan ke dalam sebuah kanban board [52]. 

Meskipun agile manifesto tidak memformulasikan alur pembuatan produk dan lebih menawarkan 

pendekatan kerja, ide utamanya banyak diadaptasi ke dalam metode lain seperti lean startup [53], 

lean UX [54], dan lean product [55], sejalan dengan meningkatnya industri aplikasi digital. Eric Reis 

[53] adalah salah satu pionir yang berhasil mempopulerkan konsep iterasi cepat Build-Measure-Learn 

serta menyampaikan pentingnya pembuatan minimum viable product (MVP) untuk visualisasi ide. 

Misalnya, pada pengembangan aplikasi, desainer tidak harus langsung melakukan coding. Pengujian 
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purwarupa bisa dilakukan sejak awal dengan cara yang lebih simpel seperti membuat wireframe dari 

kertas. 

Tabel 3. Perbandingan metodologi DT berbasis purwarupa 

 Lean Startup [53] Lean UX [54] Lean Product [55] 

1 Build Declare assumptions Determine target customers 

2 Measure Create an MVP Identify underserved needs 

3 Learn Run an experiment Define value proposition 

4  Feedback and research Specify MVP feature set 

5   Create MVP prototype 

6   Test MVP 

 

Agile unggul pada tipe pengembangan produk dengan interaksi tinggi dan antarmuka kompleks, 

karena dalam proses DT, pembuatan purwarupa baru muncul di tahap paling belakang. Maka, proses 

untuk sampai ke purwarupa lebih lambat, dan apabila dipercepat dengan sistem sprint, prosesnya 

tidak akan mendalam [13]. 

Baik metodologi berbasis manusia maupun berbasis purwarupa memiliki keunggulan tersendiri, 

sehingga pada praktiknya, terdapat beberapa desainer yang menggabungkan kedua pendekatan 

tersebut menjadi sebuah metodologi kombinasi [56; 57; 58; 59]. Contohnya, Zorzetti, et al. [59] 

menerapkan proses rekayasa perangkat lunak yang menggunakan kerangka DD, tapi mengisi setiap 

wajik dengan loop build-measure-learn dari metode lean startup. Selain dua loop di dalam kedua wajik, 

desainer juga menambahkan empat loop lain untuk mengilustrasikan pekerjaan yang dilakukan oleh 

tim lain. 

Metodologi Pengembangan Produk Baru 

Kedekatan bidang desain dengan rekayasa semakin terlihat dengan berkembangnya industri 

elektronik. Maka, buku Product Design & Development [15; 16] hadir untuk menjembatani kedua 

bidang tersebut, dengan materi dan studi kasus yang berkisar pada pengembangan alat dengan 

kompleksitas tinggi seperti forklift sepeda, printer, dan sabuk pengaman mobil. 

New product development (NPD) mengacu pada proses R&D berbasis teknologi sehingga dapat 

mengimbangi DT yang sering dianggap terlalu fokus pada pengguna. Pada pendekatan ini, wawancara 

sering dilakukan kepada konsultan penjualan, distributor, dan tempat reparasi. Menggali pendapat 

ahli dianggap penting karena terkadang pengguna kurang memahami kompleksitas produk berbasis 

teknologi sehingga tidak bisa memberi gagasan yang tajam. 

Proses pengembangan produk dimulai dari pembuatan mission statement yang akan menjadi 

landasan konsep. Tahap wawancara dilakukan di awal, kemudian dilanjutkan dengan pembuatan 

spesifikasi produk yang terukur, benchmarking produk-produk serupa, dan pengujian konsep yang 

juga terukur dengan sistem skor sebelum akhirnya beralih ke pembuatan dan pengujian purwarupa. 
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Tabel 4. Tahap pengembangan produk baru 

 Product Development [15; 16] Concept Development [15; 16] 

0  Mission statement 

1 Planning (mission approval) Identify customer needs (needs statement) 

2 Concept development (concept review) Establish target specifications 

3 System-level design (specifications review) Generate product concepts 

4 Detail design (critical design review) Select product concepts (concept scoring)  

5 Testing & refinement (production approval) Test product concepts 

6 Production ramp-up Set final specifications 

7  Plan downstream development (development plan) 

 

Dengan kata lain, proses dititikberatkan pada eksplorasi konsep dibanding eksplorasi masalah, 

mengingat konteks pemakaiannya pada perusahaan. Teknik ini mengacu pada realita yang terjadi di 

lapangan dimana desainer tidak selalu membuat produk yang 100% baru ketika permintaan pasar, 

identitas merek, dan kapasitas produksi sudah jelas. Yang dimaksud eksplorasi masalah biasanya 

adalah peningkatan kualitas produk yang sudah ada dibanding sesuatu yang bersifat radikal, dan fokus 

utama kajian adalah untuk menemukan trade-offs. Misalnya, semakin canggih suatu laptop tentu akan 

semakin susah untuk memiliki desain yang portable, sehingga desainer harus memilih kebutuhan 

mana yang menjadi prioritas. Contoh lainnya adalah penyesuaian antara kualitas material dan harga 

jual yang sesuai. 

Aplikasi Metodologi dalam Penelitian Desain Produk 

Untuk memahami penggunaan DT sebagai metodologi penelitian desain, analisis dilakukan dengan 

cara membandingkan 18 proses pengerjaan karya dan laporan tugas akhir mahasiswa PDI UPM. Tabel 

5 merangkum inisial mahasiswa, tema penelitian, metodologi dan pendekatan yang digunakan, dan 

fokus utama yang diklasifikasikan berdasarkan tiga lensa inovasi, yaitu: (1) manusia, (2) bisnis, dan (3) 

teknologi, meskipun beberapa proyek juga memiliki bobot keberlanjutan yang cukup tinggi. 

Pada praktiknya, masing-masing proyek pasti memiliki keempat aspek ini, hanya saja porsi yang 

ditonjolkan berbeda. Ada beberapa proyek yang sekilas terlihat berat pada teknologi, seperti desain  

enclosure alat penghemat AC dan pedal kaki untuk komputer, namun proyek ini lebih menekankan 

pada pengalaman pengguna saat mengoperasikan produk. Selanjutnya, fokus utama teknologi dapat 

diturunkan lagi menjadi perakitan produk, material, dan komputasi. 

Secara umum, pengerjaan tugas akhir dapat merepresentasikan beragam metodologi yang disebutkan 

pada sub-bab sebelumnya, mulai dari DT IDEO, Stanford, DD, lean startup, lean product, lean UX, dan 

NPD. Bahkan, ada juga yang menerapkan metodologi kombinasi. Sementara itu, independen adalah 

metodologi yang benar-benar baru dan disusun khusus untuk proyek tugas akhir. 
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Untuk melengkapi metodologi, terdapat beberapa pendekatan yang digunakan sesuai dengan produk 

yang dikembangkan, yaitu: design for assembly [60], design for manufacturing [61], universal design 

[62; 63], accessible design [64], interaction design [65; 66; 67], IMO [68], dan ATUMICS [69; 70]. 

Pemilihan pendekatan tidak kalah penting karena berperan sebagai kerangka berpikir yang 

memperlihatkan angle penelitian, sehingga akan menjadi sumber utama dari studi literatur. Saat ini, 

pendekatan yang paling banyak digunakan adalah terkait interaksi dan pengalaman pengguna. 

Tabel 5. Penelitian tugas akhir mahasiswa PDI UPM 

No Inisial Karya Tugas Akhir Metodologi & Pendekatan Fokus Utama 

1 MAM Rak sepatu flatpack Independen, design for 
assembly 

Teknologi 
(perakitan) 

2 ASY Rak untuk orang sakit Double diamond, universal 
design 

Pengguna 

3 DHY Working pod untuk kampus Double diamond Bisnis 

4 MAH Nampan untuk penyajian kopi V60 dari ampas 
kopi 

Double diamond Teknologi 
(material) 

5 WLY Enclosure untuk alat penghemat AC Lean product, design for 
manufacturing 

Pengguna 

6 KMK Papan penunjuk parkir otomatis Independen, interaction 
design 

Pengguna 

7 PLN Rumah kucing dari plastik daur ulang Triple diamond Bisnis 

8 FJS Aplikasi peer-review pada LMS Kombinasi double diamond 
& lean, interaction design 

Pengguna 

9 IKC Teknologi asistif untuk low vision berbelanja Lean startup, accessible 
design, interaction design 

Pengguna & 
teknologi 
(komputasi) 

10 AJG Pedal kaki sebagai alat input komputer Double diamond, interaction 
design 

Pengguna 

11 IKD Kursi keraton Yogyakarta Independen, IMO, semiotika Makna 
(budaya) 

12 MCL Alat peraga untuk praktikum pembelajaran 
terkait PLTS 

Design thinking Stanford, 
design for assembly 

Pengguna 

13 KAS Aplikasi booking lapangan olahraga dan coach Double diamond, interaction 
design 

Pengguna 

14 WLS Backdrop portable untuk event Design thinking IDEO (three 
stages) 

Teknologi 
(perakitan) 

15 BSD Set furnitur untuk perusahaan bertema neotenik New product development Bisnis 

16 CPG Lampu berbasis budaya Batak dari anyaman 
baion 

Independen, ATUMICS Makna 
(budaya) 
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17 AHT Penutup mobil otomatis Design thinking Stanford Teknologi 
(perakitan) 

18 MVT Antarmuka website untuk pemesanan ruangan Lean UX, interaction design Pengguna (UX) 

 

Berdasarkan tabel 5, dapat disimpulkan bahwa DD adalah metode yang paling sering dipilih. Alasannya 

adalah familiaritas. Meskipun mahasiswa diperkenalkan dengan semua metodologi DT, DD digunakan 

sebagai kerangka silabus pada mata kuliah Creative & Design Thinking di semester 2 yang diampu oleh 

penulis. Padahal, beberapa topik akan lebih maksimal apabila menggunakan metodologi berbasis 

pembuatan purwarupa cepat. 

Sejauh ini, belum ada mahasiswa yang menganalisis produk yang sudah ada secara komprehensif 

dalam sebuah precedent study. AHT sempat membandingkan beberapa produk penutup mobil, tetapi 

terbatas pada desk research dan tidak melakukan pengujian untuk mengukur perbedaan usabilitas 

produk yang sudah ada. Pendekatan ini dapat ditempuh jika produk yang ingin dibuat sudah cukup 

banyak di pasaran dengan target pasar yang sudah jelas pula, sehingga yang lebih penting untuk 

ditemukan adalah gap dari produk-produk yang sudah ada dibanding gap pengguna. Produk lain yang 

pengembangannya akan lebih maksimal dengan pendekatan ini adalah working pod dan mebel 

dengan fungsi khusus. 

Dalam kasus lain, ASY menemukan data yang sangat berlimpah dari narasumbernya yaitu orang-orang 

dengan sakit kronis. Kebutuhan yang disampaikan pun terlalu beragam dan sulit untuk dikerucutkan. 

Padahal, apabila ia membandingkan beberapa produk mebel khusus untuk orang sakit, mencari 

kekurangan dan melihat bagaimana narasumber berinteraksi dengan produk, mungkin potensi 

permasalahan bisa lebih cepat ditemukan. 

Maka, dalam memilih metodologi penelitian ada beberapa hal yang perlu dipertimbangkan. 

Pertama, tentukan mana yang dianggap memakan lebih banyak waktu: eksplorasi masalah atau 

eksplorasi konsep. Metodologi berbasis manusia akan unggul di eksplorasi masalah, terutama apabila 

kompleksitasnya tinggi sehingga banyak data yang dibutuhkan sebelum mengambil keputusan. 

Idealnya, desainer juga tidak tahu produk apa yang akan dibuat di akhir. Dalam konteks ini, hanya KMK 

yang memilih masalah parkiran dalam ruangan secara umum dan kemudian menawarkan beberapa 

solusi yang berbeda-beda mulai dari aplikasi sampai papan penunjuk parkir yang terintegrasi dengan 

sistem lampu di area parkir. Sementara itu, rata-rata mahasiswa lain sudah memiliki gambaran akan 

produk akhir mulai dari tahap awal. Hal ini bisa jadi tepat atau kurang tepat, tergantung dari proses 

yang dilakukan selanjutnya. Apabila bobotnya besar pada eksplorasi konsep, hal ini dapat dimaklumi. 

Seringkali desainer ragu untuk memilih eksplorasi konsep, padahal, pada kenyataannya, di dunia kerja 

pun desainer tidak selalu mengembangkan produk dari nol. Malah, produk yang dihasilkan banyak 

yang berupa peningkatan kualitas dari produk yang pernah diproduksi sebelumnya, dan sudah bisa 

dianggap sebagai kebaruan. Menciptakan nilai tambah pun dibilang cukup, seperti penambahan fitur 

peer review yang dilakukan FJS pada website manajemen sistem pembelajaran. 

Untuk melakukan metodologi berbasis manusia dengan tepat, banyak produk yang dapat ditarik 

mundur menjadi pertanyaan yang lebih umum. Misalnya, “bagaimana kita bisa menciptakan seamless 

experience bagi event organizer yang sering berpindah-pindah lokasi” sehingga produk yang dihasilkan 
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bisa jadi bukan sebuah backdrop (WLS), atau “bagaimana kita bisa membuat pengalaman 

menggunakan komputer yang ramah disabiltas” sehingga membuka banyak opsi di luar pedal kaki 

(AJG). 

Jika produk sudah ditentukan di awal, maka lebih baik untuk melakukan eksplorasi konsep. Hal ini 

tetap bisa dilakukan secara intens dengan pengguna, hanya saja pertanyaannya akan lebih terarah ke 

fitur-fitur yang dibutuhkan dibandingkan memahami karakter pengguna secara umum. Eksplorasi 

konsep juga bisa ditempuh dengan bantuan computer-aided engineering seperti yang dilakukan PLN 

untuk mengetahui kekuatan plastik daur ulang dan beban yang dapat ditahan oleh rumah kucingnya. 

Kedua, perhatikan pilihan tiga fokus utama dan tentukan mana yang bobotnya paling besar. Apabila 

perlu melihat peluang bisnis atau memecahkan permasalahan yang cukup kompleks, bisa 

menghabiskan waktu yang lebih lama pada bagian problem definition dalam bentuk wawancara, 

observasi, dan lainnya. Metode berbasis manusia akan maksimal apabila desainer bisa menjadi “fresh 

eyes” seperti IKC yang menceburkan diri ke dalam komunitas low vision dan MAH yang bekerjasama 

dengan perusahaan kopi untuk mengolah limbah ampas kopi. Dengan ini, desainer dapat 

meminimalisir bias yang paling sering terjadi, yaitu menentukan solusi sedari awal, baru kemudian 

menyesuaikan proses desain. 

Apabila produk digunakan secara intensif oleh pengguna, seperti aplikasi atau wearables, akan baik 

apabila mengintegrasikan metode lean karena desainer membutuhkan proses iterasi cepat. 

Wawancara tetap dapat dilakukan secara mendalam tetapi berbasis pada purwarupa, dibanding 

menggali informasi yang kurang relevan untuk diterjemahkan ke dalam produk, terutama mengingat 

proses pengerjaan yang hanya satu semester sementara pengembangan produk di perusahaan bisa 

bertahun-tahun. 

Terkait precedent study dan eksperimen dalam produk berbasis teknologi, perlu diperhatikan bahwa 

kata empathize digunakan untuk menyebut tahap pertama DT Stanford, sementara DD menggunakan 

kata discover. Empati akan selalu identik dengan manusia, namun discover bermakna luas. Desainer 

bisa menggunakan cara apa pun, bahkan yang tidak berkaitan langsung dengan manusia. Contohnya, 

tahap discover yang dilakukan MAH lebih banyak mencari data pengolahan limbah kopi, kemudian 

pada tahap develop dilakukan eksplorasi material untuk mencari komposisi yang paling pas antara 

ampas kopi, sekam, dan resin. 

Desainer juga tidak boleh terjebak dengan metode desain yang ada. Beberapa mahasiswa sudah 

berhasil menggunakan metode yang mereka rancang sendiri, sementara beberapa melakukan 

kombinasi. FJS mengintegrasikan sistem lean ke dalam wajik kedua DD, dan PLN mengubahnya 

menjadi triple diamond. Dalam proses visualisasi, ukuran wajik juga tidak harus sama. Salah satu wajik 

bisa dibuat lebih besar atau lebih pipih dan memanjang untuk merepresentasikan banyaknya waktu 

yang dihabiskan dalam tahap ini. 

Materi NPD diajarkan pada mata kuliah Product Design & Development di semester 3 yang diampu 

oleh penulis, namun hanya BSD yang menggunakannya karena ia bekerja langsung dengan perusahaan 

mebel. Ditambah lagi, pendekatan ini lebih cocok untuk produk dengan teknologi, sementara 

beberapa mahasiswa tidak mengerjakan sampai tahap rekayasa. Meskipun begitu, banyak mahasiswa 

yang mengintegrasikan tahap concept scoring yang merupakan bagian dari metodologi ini dalam 

proses pemilihan konsep. 
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Ketiga, pilih pendekatan yang dapat dijadikan pedoman dalam proses penelitian, dimana teori-teori 

terkait akan sangat berguna sebagai studi literatur. Contohnya, dalam desain produk berbasis budaya 

Yogyakarta dan Batak, IKD dan CPL menggunakan metode IMO dan ATUMICS secara berturut-turut, 

dengan integrasi aspek semiotika yang cukup kuat. Sementara, karena ingin memastikan rak sepatu 

flatpack-nya dapat dirakit dengan mudah, cepat, dan meminimalisir sampah, MAM menggunakan 

pendekatan design for assembly. 

Selain yang sudah disebutkan pada tabel 5, masih banyak pilihan pendekatan lainnya, seperti: design 

for environment, design for ergonomics, design for maintainability, emotional design, dan speculative 

design. Kemampuan mahasiswa untuk menentukan pendekatan akan sangat berpengaruh pada bobot 

penelitian dari proyek yang dilakukan. Karena dalam penelitian desain, menciptakan suatu produk 

baru saja tidak cukup, melainkan harus ada kajian tersendiri yang menjustifikasi proses desain yang 

dilakukan. Dengan ini, desainer tidak hanya bekerja dengan aspek kreativitas [71] dan elemen visual 

[72] saja, tetapi juga pemecahan masalah. 

KESIMPULAN 

Berawal dari kajian akan urgensi untuk memisahkan metodologi sains dan metodologi desain, proses 

yang dilakukan oleh desainer kemudian diterjemahkan menjadi metode DT yang dapat digunakan di 

berbagai bidang selain dijadikan sebagai landasan penciptaan keunggulan kompetitif dalam sebuah 

perusahaan. Tetapi, di dalam bidang desain itu sendiri, DT malah bisa menjadi penghambat apabila 

desainer tidak bisa memilih variasi yang tepat sehigga menimbulkan pendapat kontra akan kegagalan 

DT. 

Tulisan mengelompokkan beberapa metode yang ada menjadi metode berbasis pada manusia, 

purwarupa, campuran, maupun pengembangan produk baru agar desainer dapat memilih metodologi 

penelitian desain produk yang tepat. Dalam proses pemilihan, desainer perlu mempertimbangkan 3 

hal, yaitu: (1) bobot yang lebih besar antara eksplorasi masalah atau konsep; (2) fokus utama lensa 

inovasi; dan (3) pendekatan teori yang dapat meningkatkan nilai tambah desain. Tugas utama desainer 

adalah menjelaskan dan menjustifikasi proses yang dipilihnya, termasuk apabila ia harus menciptakan 

sebuah metode baru berlandaskan metode yang sudah ada. 

Dengan ini, desainer diharapkan tidak hanya menyebutkan DT sebagai metodologi karena disitu lah 

letak kerancuan utama: seorang desainer tidak mungkin tidak melakukan proses design thinking. Jika 

tidak, maka ia melakukannya untuk diri sendiri dan bukan sebagai desainer, sebagaimana tidak semua 

orang yang bisa memasak adalah juru masak. 
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