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Abstrak.

Artikel ini bertujuan mengkaji bagaimana Design Thinking (DT) dan User-Centered Design
(UCD) mengonstruksi posisi desainer ketika digunakan sebagai metode perancangan dalam
lingkungan akademik Desain Komunikasi Visual (DKV). Kajian ini dilatarbelakangi oleh
kecenderungan penggunaan kedua metode tersebut dalam tugas akhir, laporan perancangan,
dan publikasi akademik DKV, sementara asumsi ontologis yang menyertainya sering belum
diperiksa. Penelitian ini menggunakan pendekatan konseptual kritis dengan desain penelitian
konseptual. Analisis dilakukan dengan menggunakan konsep ontological designing sebagai
kerangka pembacaan untuk membaca DT dan UCD secara ontologis, terutama dalam
memeriksa bagaimana keduanya membentuk pengertian tentang subjek, objek, relasi, proses,
dan keluaran desain. Bahan utama kajian ini adalah literatur tentang metode perancangan,
Design Thinking, dan User-Centered Design, sedangkan publikasi perancangan DKV
ditempatkan sebagai penanda kontekstual penggunaan metode. Hasil kajian menunjukkan DT
menempatkan desainer sebagai fasilitator problem-solving dalam kerangka masalah,
kebutuhan, solusi, daninovasi, sedangkan UCD menempatkan desainer sebagai mediator User-
system dalam kerangka pengguna, sistem, tugas, konteks penggunaan, dan kegunaan. Hal itu
menegaskan bahwa penggunaan DT dan UCD secara generik berisiko membuat metode
mendahului desainer serta mereduksi metode perancangan dalam DKV ke dalam logika solusi
atau kegunaan sistem. Oleh karena itu, artikel ini mengusulkan desainer DKV perlu direposisi
sebagai subjek kreatif yang menjadi pusat artikulasi visual.

Kata kunci: Design Thinking; User-Centered Design; Ontological Designing; Reposisi Desainer;
Desain Komunikasi Visual.

Abstract.

This article examines how Design Thinking (DT) and User-Centered Design (UCD) construct the
position of the designer when employed as design methods within the academic context of
Visual Communication Design (VCD). This study is motivated by the increasing use of these
methods in undergraduate theses, design project reports, and scholarly publications in VCD,
while the ontological assumptions underlying their application have rarely been critically
examined. This study adopts a conceptual-critical approach using a conceptual research design.
The analysis employs the concept of ontological designing as an interpretive framework for
examining DT and UCD from an ontological perspective, particularly in terms of how they shape
understandings of the subject, object, relations, process, and design outcomes. The primary
sources consist of literature on design methods, Design Thinking, and User-Centered Design,
while VCD design publications are treated as contextual indicators of methodological
application. The findings indicate that DT positions designers as problem-solving facilitators
within the framework of problems, needs, solutions, and innovation, whereas UCD positions
designers as user—system mediators within the framework of users, systems, tasks, contexts of
use, and usability. These findings demonstrate that the generic application of DT and UCD risks
allowing methods to take precedence over designers, thereby reducing design methods in VCD
to the logic of problem-solving or system usability. Therefore, this article proposes that VCD
designers be repositioned as creative subjects who serve as the center of visual articulation.
Keywords: Design Thinking; User-Centered Design; Ontological Designing; Designer
Repositioning; Visual Communication Design.
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Pendahuluan

Di lingkungan akademik Desain KomunikasiVisual (DKV), tampak kecenderungan penggunaan Design
Thinking (DT) dan User-Centered Design (UCD) sebagai kerangka metodologis dalam perancangan
mutakhir. Keduanya tidak hanya muncul sebagai istilah pendukung, tetapi dipakai untuk menyusun
masalah, mengatur proses, dan memberi dasar metodologis bagi keluaran desain. Pada Design
Thinking, kecenderungan initampak dalam beberapaartikel antara lain telaah Irfan et al. (2025) atas
sepuluh publikasihasil tugas akhir mahasiswa DKV yang menggunakan DT, dengan topik yang meliputi
identitas visual, ilustrasi, video, fotografi, kemasan, User interface, dan media promosi.

Penggunaan DT bisadilihat juga pada Ul/UX mobile apps sebagai media pendidikan moral untuk
anak-anak (Angelica et al., 2023), perancangan UI/UX aplikasi Istiqgomah (AlAzhari et al., 2024),
redesain User interface website Career Development Center Telkom University Bandung yang
menggunakan Design Thinking sebagai metode perancangan dan menguiji hasil prototipenya melalui
usability testing (Muntaz et al., 2025), perancangan e-catalog Ardent Signature sebagai media
pemasaran digital (Suminto & Arifianto, 2024), perancangan logo brand Romansa Steak melalui
pendekatan Design Thinking (Listya et al., 2025), pengembangan struktur kemasan UMKM Sate Padang
dengan pendekatan Design Thinking (Rananda et al., 2026), penerapan Design Thinking dalam
perancangan kartu edukasi “Sobat Saleh” (Ulita, 2023), serta perancangan video motion graphic
promosi aplikasi FitAcademy yang menyatakan penggunaan Design Thinking sebagai metode
perancangan (Juanda et al., 2026).

Masuknya DT ke perancangan Ul website perlu dicatat karena Ul bukan hanya objek visual,
melainkan juga titik kontak antara pengguna dan sistem. Dengan demikian, penggunaan DT dalam
wilayah Ul menunjukkan bahwa metode ini tidak hanya dipakai pada objek promosi, identitas, atau
media edukasi, tetapi juga pada objek yang secara ontologis dekat dengan persoalan interaksi,
keterpakaian, dan sistem penggunaan.

Sementara itu, penggunaan User-Centered Design tampak pada sejumlah perancangan DKV
yang berpusat pada antarmuka, website, aplikasi, dan media digital interaktif. Pada wilayah website,
UCD digunakan dalam desain antarmuka website Oemah Djari (Tunas et al., 2023), redesain User
interface website Kampung Wisata Kreatif Cigadung Bandung (Amanda et al., 2024), analisis kebutuhan
penggunadalam perancangan tata letak website Singasana Smart Pocket (Putri et al., 2025), redesain
antarmukasitus web bimbingan konseling (Saputrietal., 2024), serta perancangan website MagetiArt
sebagai media promosi dan penjualan karya komunitas seni (Zain & Aji, 2023). Pada wilayah aplikasi,
layanan digital, dan antarmuka interaktif, UCD tampak dalam perancangan prototipe aplikasi layanan
pesan-antar MPASI berbasis personalisasinutrisi (Ramadina et al., 2026), perancangan Ul/UX aplikasi
Citilink dalam konteks e-commerce, promosi, dan customer journey (Ramadhan & Sari, 2023), serta
desain user interface game FairPlay Poker (Bastian & Saputro, 2021). Penggunaan UCD juga muncul
pada objek non-digital seperti perancangan tas kertas ramah lingkungan untuk rumah makan, yang
memperlihatkan perluasan istilah UCD ke objek perancangan DKV di luar sistem digital-interaktif
(Pambudi & Chalik, 2022).

Melalui deretan contoh tersebut, DT dan UCD tidak dapat dibaca sekadar sebagai istilah lepas,
melainkan sebagai metode yang dipakai untuk menyusun alur perancangan dan memberi dasar
metodologis bagi keluaran desain DKV di lingkungan akademik. Pada wilayah Ul, website, aplikasi,
antarmuka game, media digital interaktif, hingga objek non-digital tertentu, kehadiran DT dan UCD
menjadi makin perlu diperiksa karena objek perancangannya berada di antara artikulasi visual, solusi
atas kebutuhan pengguna, dan sistem yang harus digunakan. Oleh karena itu, persoalan awalnya
bukan hanyabahwa DT dan UCD sering dipakai, melainkan bahwa keduanya dapat masuk ke wilayah
objek yang mirip, sementara horizon ontologis yang dibawanya tidak sama.

Fenomenatersebut penting bukankarena DT dan UCD sekadar sering disebut, melainkan karena
keduanya membawa cara tertentu untuk membuat perancangan tampak metodis. Ketika DT
digunakan, perancangan cenderung dibahas melalui kosakata masalah, kebutuhan, ideasi, prototipe,
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pengujian, inovasi, dan solusi. Ketika UCD digunakan, perancangan cenderung dibahas melalui
kosakata pengguna, kebutuhan pengguna, konteks penggunaan, sistem, antarmuka, dan kegunaan.
Kosakata tersebut tidak netral, sebab ia ikut menentukan apa yang tampil sebagai pusat perhatian
dalam perancangan. Dengan demikian, persoalan tidak berhenti pada pemilihan metode, tetapi
menyangkut cara metode membentuk medan tempat perancangan berlangsung.

Metode perancangan tidak dapat dipahami sebagai perangkat kosong yang hanya mengatur
urutan kerja. Pada kajian desain, masalah desain telah lama dipahami sebagai sesuatu yang terbuka,
tidak sepenuhnya tetap, dan bergantung pada cara ia dibingkai. Buchanan (1992) menempatkan
desain dalam medan wicked problems, sementara Cross (2001) menegaskan bahwa desain memiliki
cara mengetahuiyangkhas. Dengan dasaritu, penggunaan DT dan UCD dalam perancangan DKV perlu
dibaca sebagai penggunaan metode yang sekaligus membawa pengandaian tentang subjek, objek,
relasi, proses, dan keluaran desain.

Pengandaian itu tampak jika DT dan UCD dilihat dari horizon konseptualnya. Design Thinking
dalam kajian kontemporer dibaca sebagai pendekatan inovasidan problem-solvingyang berpusat pada
orientasi pengguna, pembingkaian masalah, prototipe, validasi, dan kolaborasi (Rosch et al., 2023;
Micheli et al., 2019). UCD, di sisi lain, berada dalam tradisi perancangan sistem interaktif yang
menempatkan pengguna, kebutuhan pengguna, konteks penggunaan, usability, dan usefulness
sebagai pusat perhatian (International Organization for Standardization [ISO], 2019; van Velsenetal.,
2022). Kedua horizon initidak identik satu sama lain, dan keduanya juga tidak sama begitu saja dengan
wilayah perancangan DKV. Namun, justru karena keduanya digunakan dalam perancangan DKV, perlu
diperiksa bagaimana horizon tersebut membentuk relasi antara desainer, masalah, pengguna, objek
rancangan, sistem, proses, dan keluaran desain.

Pada titik ini, posisi desainer menjadi persoalan analitis. Di dalam perancangan DKV, desainer
biasanya disebut sebagai pihak yang merancang. Akan tetapi, ketika perancanganitu disusun melalui
DT atau UCD, tempat desainer tidak dapat dibaca hanya dari penyebutan dirinya sebagai desainer.
Tempatitu perlu dilacak dari cara metode mengatur hubungan antara masalah, pengguna, kebutuhan,
sistem, objek visual, proses, dan keluaran desain. Dengan demikian, posisi desainer menunjuk pada
cara metode menyediakan ruang tindakan bagi desainer yaitu dari manaia mulai bekerja, terhadap
apa ia bekerja, dengan unsur apa ia berelasi, dan melalui kerangka apa tindakannya dalam
perancangan menjadi bermakna.

Implikasinya bagi perancangan DKV di lingkungan akademik terletak pada pertanggungjawaban
metodologis. Ketika DT atau UCD dipakai sebagai metode, yang perlu dipertanggungjawabkan tidak
hanya urutan langkahnya, tetapi juga subjek kerja yang diandaikan oleh metode tersebut. Apakah
desainerdibayangkan sebagaipelaku individual yang dapat menjalankan seluruh proses perancangan,
ataukah metode justru mengandaikan kerja yang bersifat kolektif melaluirelasidengan pengguna, tim,
pemangku kepentingan, sistem, dan konteks penggunaan. Kecurigaan tersebut penting karena posisi
desainertidak hanya berkaitan dengan apayang ia hasilkan, tetapijuga dengan bagaimanaia bekerja,
dengansiapa ia berelasi, dan dalam struktur perancangan sepertiapa tindakannya menjadi mungkin.
Literatur DT dan UCD serta publikasi perancangan DKV yang menjadi bahan kajian artikel ini telah
membahas proses, kebutuhan, inovasi, sistem, dan kegunaan, tetapibelum menempatkan konstruksi
posisi desainer oleh logika metode sebagai persoalan ontologis utama.

Atas dasar itu, artikel ini mengajukan pertanyaan utama, bagaimana aspek ontologis Design
Thinking dan User-Centered Design mengonstruksi posisidesainer ketika keduanya digunakan sebagai
metode perancangan dalam lingkungan akademik DKV? Pertanyaan ini tidak diarahkan untuk menilai
apakah DT dan UCD efektif atau tidak efektif sebagai teknik kerja. Yang hendak dibongkar adalah
bagaimana masing-masing metode membayangkan subjek, objek, relasi, dan realitas desain, lalu dari
struktur itu posisi desainer seperti apa yang menjadi mungkin.

Dengan demikian, tulisan ini tidak berangkat dari penerimaan ataupun penolakanterhadap DT
dan UCD sebagai metode perancangan, tetapi dari pemeriksaan terhadap beban ontologis yang
menyertai penggunaannya dalam lingkungan akademik DKV. Kebaruan kajian ini berada pada
penempatan posisi desainer yang dibentuk oleh logika metode sebagai fokus pembacaan ontologis
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terhadap DT dan UCD. Arah kontribusi kajian ini adalah perumusan ontologis posisi desainer DKV
sebagai subjek kreatif yang menjadi pusat artikulasi visual, serta penarikan konsekuensinya bagi
pertimbangan kesesuaian metode dengan realitas perancangan.

Metode

Penelitian yang dilakukan merupakan kajian konseptual-kritis dengan desain penelitian konseptual.
Kajian ini membangun argumen melalui pembacaan ulang terhadap struktur konseptual Design
Thinking dan User-Centered Design dengan ontological designing sebagai kerangka analisis, tanpa
melakukan pengumpulan data empiris baru. Jaakkola (2020) digunakan untuk menegaskan bahwa
penelitian konseptual perlu menjelaskan pemilihan dan peran teori serta memperlihatkan rantai
argumentasiyang menghubungkan bahan kajian dengan klaim. Didalam artikel ini, konsep ontological
designing dari Willis (2006) digunakan sebagai kerangkateoretis untuk membaca Design Thinking dan
User-Centered Design bukan sebagaiurutan prosedural, melainkan sebagaistruktur metodologis yang
membentuk pengertian tentang subjek, objek, relasi, proses, keluaran desain, dan posisi desainer.

Bahan kajian yang digunakan dibedakan menjadi bahan konseptual dan bahan kontekstual.
Bahan konseptual digunakan berdasarkan fungsi teoretisnya dalam pembacaan. Konsep ontological
designing digunakan sebagai alat pembacaan utama untuk memeriksa bagaimana metode
perancangan membentuk pengertian tentang subjek, objek, relasi, proses, keluaran desain, dan posisi
desainer (Willis, 2006). Literatur tentang wicked problems, designerly ways of knowing, pe mbingkaian
masalah desain, dan problem setting digunakan untuk menempatkan metode perancangan bukan
sebagai prosedur netral, melainkan sebagai struktur yang membawa pengandaian tertentu tentang
realitas desain (Buchanan, 1992; Cross, 2001; Schon, 1983). Sementara itu, literatur tentang Design
Thinking ditempatkan sebagai bahan yang dibaca untuk menelusuri konstruksi masalah, kebutuhan,
solusi, inovasi, prototipe, dan validasi. Literatur tentang User-Centered Design ditempatkan sebagai
bahan yang dibaca untuk menelusuri konstruksi pengguna, sistem, tugas, konteks penggunaan,
requirements, usability, usefulness, dan evaluasi. Bahan kontekstual berupa publikasi perancangan
DKV yang disebutkan pada pendahuluan. Publikasi tersebut tidak diperlakukan sebagai sampel
kuantitatif atau dasar generalisasi, tetapi sebagai penanda kontekstual bahwa Design Thinking dan
User-Centered Design digunakan sebagai metode perancangan dalam lingkungan akademik DKV.

Analisis dilakukan melalui pembacaan ontologis atas metode. Pembacaan diawali dengan
memeriksa apa yang dianggap ada dan penting oleh sebuah metode, siapa subjek perancang yang
diandaikan, apa objek yang dikerjakan, relasi apa yang dibentuk antara desainer, pengguna, mitra,
sistem, medium, dan audiens, serta kriteria keberhasilan apa yang digunakan. Dari struktur tersebut,
dianalisis ruang tindakan dan posisi desainer yang dikonstruksi oleh masing-masing metode. Dengan
cara ini, Design Thinking dan User-Centered Design tidak dianalisis sebagai urutan tahapan kerja, tetapi
sebagaistruktur konseptual yang mengonstruksi posisidesainer. Hasil pembacaan tersebut kemudian
ditempatkan dalam konteks akademik DKV untukmenunjukkan bagaimana metode dapat mendahului
desainer ketika posisi desainer, objek visual, relasi mitra, audiens, medium, dan realitas perancangan
belum dirumuskan secara konseptual.

Alur pembacaan konseptual-kritis dalam penelitian ini diringkas dalam Gambar 1. Diagram
tersebut menunjukkan hubungan antara bahan kajian, kerangka ontological designing, pembacaan
Design Thinking dan User-Centered Design, serta perumusan posisi desainer DKV.
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Diagram Alur Penelitian

Caii Analisis Penarika e
Kajian Penetapan Pengumpulan Pembacaan K :' ‘:\I',\ i : l;"kdl'kl l]] Reposisi
‘e : ‘e . . NSLIUKS] POSIS Implikasi dalam 7
konseptual-kritis fokus analisis bahan kajian ontologis s S F s desainer DKV
desainer akademik DKV

Literatur Publikasi
konseptual perancangan DKV

Gambar 1. Diagram Alur Penelitian
Sumber: Penulis (2026)

Hasil dan Pembahasan

Metode Perancangan sebagai Struktur Ontologis

Pembacaan terhadap Design Thinking dan User-Centered Design sebagai metode perancangan
menuntut penempatan metode tidak hanya sebagai perangkat prosedural, tetapi sebagai struktur
yang membentuk medanperancangan. Didalam kajian desain, persoalan perancangan tidak dipahami
sebagaimasalah yang sepenuhnyatetap, tertutup, dan menunggu untuk diselesaikan melaluilangkah
teknis. Buchanan (1992) menempatkan desain dalam medan wicked problems,sementara Cross (2001)
menjelaskan bahwa desain memiliki cara mengetahuiyang khas. Dengan demikian, metode tidak
hanya menjawab pertanyaan tentang urutan kerja, tetapi juga membawa pengandaian tentang apa
yang dianggap sebagai masalah, siapa subjek yang bekerja, apaobjek yang dirancang, relasi apa yang
dianggap penting, dan keluaran seperti apa yang dipahami sebagai hasil perancangan.

Perspektif untuk memahami metode perancangan sebagai struktur ontologis bertolak dari
konsep ontological designing yang dikemukakan Willis (2006). Konsep ini menempatkan desain bukan
hanya sebagai aktivitas menghasilkan objek, melainkan sebagai praktik yang ikut membentuk cara
subjek bertindak, bekerja, dan memahamidunia. Oleh karenaitu, metode perancangan dapatdibaca
sebagai desain atas proses kerja tersebut. la tidak hanya mengatur tahapan, tetapi juga membentuk
cara masalah dikenali, subjek perancang ditempatkan, objek desain ditentukan, relasi perancangan
disusun, dan keluaran desain dipahami.

Kerangka ontological designing tersebut tidak mengarahkan pembacaan ontologis pada
pembahasan metafisika yang abstrak, melainkan sebagai pemeriksaan terhadap unsur-unsur dasar
yang diandaikan oleh sebuah metode. Pertanyaan ontologis dalam konteks metode perancangan
menyangkut apa yang dianggap sebagai realitas desain, siapa subjek utamanya, apa objek yang
dikerjakan, bagaimana relasi antara subjek dan objek dibayangkan, serta realitas desain macam apa
yang dibentuk oleh metode tersebut. Pembacaanini sejalan dengan gagasan Schon (1983) mengenai
problem setting, yaitu bahwa praktik profesional tidak hanya memecahkan masalah yang telah
tersedia, tetapijuga membingkaisituasi problematik sehingga masalah tertentu dapat dikenali, diberi
batas, dan ditindaklanjuti. Dengan demikian, metode selalu terlibat dalam pembentukan cara suatu
situasi perancangan dipahami.

Istilah “konstruksi” menunjuk pada pembentukan posisi desainer oleh logika metode. Posisi
desainer tidak dipahami sebagai sesuatu yang telah tersedia secara alamiah, tetapisebagai sesuatu
yang menjadi mungkin karena metode menyusun realitas perancangan de ngan cara tertentu. Ketika
suatu metode menempatkan masalah sebagai titik awal, pengguna sebagai sumber kebutuhan,
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prototipe sebagai alat validasi, atau sistem sebagai objek utama, metode tersebut sekaligus
membentuk ruang tindakan bagi desainer. Desainer tidak hanya memakai metode, tetapi juga
ditempatkan oleh metode ke dalam posisi tertentu. la dapat diposisikan sebagai pemecah masalah,
fasilitator, mediator, operator prosedur, atau penerjemah kebutuhan pengguna. Dengan demikian,
konstruksiposisidesainerterjadididalam logika metode, bukan semata-mata akibat kesalahan dosen,
mahasiswa, atau institusi akademik.

Istilah “posisi” juga perlu dibatasi. Posisi tidak dimaksudkan sebagaijabatan, profesi, atau fungsi
administratif desainer. Posisi menunjuk pada letak ontologis desainer di dalam struktur metode.
Pertanyaannyatidak hanya apa yang dilakukan desainer, tetapidari mana desainer bekerja, terhadap
apa ia bekerja, dengan siapa ia berelasi, dan melalui kerangka apa tindakannya menjadi bermakna.
Dalam kerangka praktik reflektif, tindakan perancang tidak dapat dilepaskan dari cara ia membingkai
situasi, membangun pemahaman atas kondisi, dan menilai kemungkinan tindakan di dalam proses
kerja (Schon, 1983). Oleh karena itu, posisi desainer tidak dapat ditentukan hanya dari penyebutan
dirinya sebagai “perancang” dalam laporan akademik. Posisi itu harus dilacak dari cara metode
mengatur hubungan antara masalah, pengguna, kebutuhan, sistem, medium, objekvisual, proses, dan
keluaran desain.

Desainer dalam lingkungan akademik DKV perlu dibedakan darifigur desainer yang dibayangkan
oleh Design Thinking dan User-Centered Design. Di dalam Design Thinking populer, desainer sering
muncul sebagaifigur problem solver atau agen inovasi (Rosch et al., 2023; Micheli et al., 2019). Dalam
User-Centered Design, desainer lebih dekat dengan perancang sistem yang menyesuaikan artefak
dengan kebutuhan pengguna (1SO, 2019; van Velsen et al., 2022). Sementara itu, jika posisi desainer
dilacak dari relasi yang dibentuk oleh metode, maka dalam lingkungan akademik DKV desainer
berhadapan dengan persoalan visualitas, tanda, medium, pesan, konteks, mitra, dan audiens. Dengan
dasar ini, istilah “desainer” tidak dapat diperlakukan seolah-olah memilikimakna yang sama di semua
metode, sebab setiap metode membawa pengandaian berbeda tentang objek, relasi, dan subjek
perancang.

Kritik ontologis terhadap metode perancangantidak diarahkan untuk menilai efektivitas metode
sebagai teknik kerja. Persoalannya bukan apakah Design Thinking dan User-Centered Design berhasi
atau gagal menghasilkan rancangan tertentu, melainkan bagaimana kedua metode tersebut
membayangkan realitas desain dan bagaimana, dari realitas itu, posisi desainer dikonstruksi. Dengan
kata lain, kritik ontologis memeriksa apa yang dianggap sebagai pusat oleh sebuah metode, apayang
ditempatkan di pinggir, dan subjek perancang seperti apa yang menjadi mungkin di dalamnya. Kritik
semacam ini diperlukan karena metode desain tidak pernah sepenuhnya bebas dari asumsi tentang
struktur masalah dan cara masalah itu dapat dikerjakan.

Kerangka ontologis tersebut diperlukan agar penggunaan metode dalam lingkungan akademik
DKV tidak berhenti pada kepatuhan prosedural. Ketika sebuah metode dipakai hanya karena ia
menyediakan tahap-tahap kerja yang tampak rapi, terdapat risiko bahwa metode tersebut diterima
tanpa pembacaan terhadap beban ontologisnya. Padahal, begitu sebuah metode dipilih, ia sekaligus
membawa cara tertentu untuk memahami manusia, masalah, objek desain, medium, validasi, dan
posisidesainer. Oleh karenaitu, sebelum Design Thinking dan User-Centered Design digunakan sebagai
dasar perancangan dalam lingkungan akademik DKV, keduanya perlu dibaca sebagai struktur ontologis
yang membentuk posisi desainer.

Ontologi Design Thinking: Masalah, Kebutuhan, Solusi, dan Posisi Desainer

Design Thinking sering dikenali melalui urutan empathize, define, ideate, prototype, dan test. Namun,
urutan tersebut tidak dapat diperlakukan sebagaiinti pemahaman terhadap Design Thinking. Tahapan
itu hanya merupakan bentuk operasional dari strukturyang lebih mendasar. Secara ontologis, Design
Thinking membayangkan desain sebagai proses pemecahan masalah yang bertolak dari pemahaman
terhadap manusia atau pengguna, bergerak melaluiperumusan kebutuhan, dilanjutkan dengan ideasi,
prototipe, pengujian, dan diarahkan menuju solusi. Dengan demikian, realitas desain dalam Design
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Thinking tidak pertama-tama tampil sebagai medan artikulasi makna atau eksplorasi medium,
melainkan sebagai medan masalah yang dapat dipahami, dibingkai, dan diselesaikan.

Di dalam model Stanford, Design Thinking dirumuskan melalui lima mode, yaitu empathize,
define, ideate, prototype, dan test. Mode empathize dipahamisebagai usaha memahamiorang dalam
konteks design challenge, sedangkan prototype dan test diarahkan untuk belajar dari penggunaserta
memperbaiki kemungkinan solusi (Henriksen et al., 2017). Struktur ini menunjukkan bahwa manusia
ditempatkan sebagai sumber pemahaman awal atas masalah, sementara proses desain diarahkan
pada pembentukan solusimelaluisiklus iteratif. Design Thinking memang tidak selalu dipahami secara
linear, tetapi penyusunan tahap-tahap tersebut tetap menunjukkan bahwa desain dibayangkan
sebagai proses yang dapat diatur, diajarkan, diulang, dan dievaluasi.

Pusat ontologis Design Thinking adalah masalah, kebutuhan, solusi, dan inovasi. Manusia
memang hadir sebagaipusat perhatian, tetapi manusia dalam kerangkaini cenderung dibaca melalui
kategori kebutuhan, pengalaman, hambatan, pain point, insight, atau respons terhadap prototipe.
Dengan kata lain, manusia hadir sebagai “manusia dalam kerangka kebutuhan”. la dipahami sejauh
dapat memberi data, pengalaman, atau masukan yang memungkinkan perancang merumuskan
masalah dan menghasilkan solusi. Di sinilah sifat human-centered dalam Design Thinking perlu dibaca
secara kritis. Human-centered tidak selalu berarti manusia hadir dalam seluruh kompleksitas kultural,
simbolik, politis, atau estetiknya. Pada praktik Design Thinking, manusia hadir sebagai User, customer,
stakeholder, atau validator dari proses solusi.

Kajian Elsbach dan Stigliani memperjelas haltersebut. Elsbach dan Stigliani (2018) menjelaskan
Design Thinking sebagai pendekatan problem-solving yang menggunakan perangkat dan metode yang
secara tradisional digunakan oleh desainer, tetapi kemudian dioperasikan dalam konteks organisasi
dan manajemen. Di dalam kerangka tersebut, desain tidak dibayangkan terutama sebagai praktik
artikulasi visual, tetapi sebagai perangkat inovasi yang menghubungkan kebutuhan manusia, proses
organisasi, dan penyelesaian masalah. Dengan demikian, “desainer” dalam Design Thinking bukan
terutamadesainer DKV yang bergulat dengan tanda, medium, bentuk, dan visualitas, melainkan figur
metodologis yang memiliki sensibilitas dan perangkat kerja untuk menghasilkan inovasi.

Hal ini juga diperkuat oleh Auernhammer dan Roth (2021), yang menunjukkan bahwa Design
Thinking berkembang dari tradisi product design menuju wacana innovation management. Artinya,
Design Thinking populer bukan sekadar metode desain dalam pengertian disipliner, melainkan hasil
pemindahan dan pemaketan sebagian citra kerja desainer ke dalam konteks organisasi, bisnis,
teknologi, dan perubahan sosial. Ketika Design Thinking kemudian digunakan dalam lingkungan
akademik DKV sebagai metode perancangan, terjadi pemindahan konteksganda yaitu dari praktik atau
kajian desain ke wilayah inovasi-manajerial, lalu dari wilayah inovasi tersebut ke tugas perancangan
DKV.

Dari struktur tersebut, posisi desainer dalam Design Thinking dapat dibaca secara lebih jelas.
Desainer tidak ditempatkan sebagai pusat penciptaan bentuk visual, tetapi sebagai problem framer,
fasilitator, ideator, operator inovasi, dan perantara antara kebutuhan manusia, kemungkinan
teknologi, serta solusi yang layak. Kreativitas dalam Design Thinking tetap penting, tetapi kreativitas
itu bekerja sebagai fungsi dari problem-solving. |la tidak menjadi dasar ontologis subjek kreatif,
melainkan menjadienergiyang dikelola untuk menghasilkan solusi. Menurut artiini, Design Thinking
tidak menghapus desainer, tetapi mengubah posisi desainerdari subjek artikulatif menjadifasilitator
proses solusi.

Selain membentuk objek desain sebagai masalah yang harus diselesaikan, Design Thinking juga
membentuk subjek kerja tertentu. Subjek yang diandaikan oleh Design Thinking bukan semata-mata
individu yang bekerja sendiri melalui eksplorasi bentuk, melainkan subjek yang bergerak dalam relasi
dengan pengguna, pemangku kepentingan, prototipe, penguijian, dan validasi. Dengan kata lain, Design
Thinking mengandaikan proses yang relasional, iteratif, dan dalam banyakrumusan dekat dengan kerja
kolaboratif atau lintas disiplin. Desainer tidak berdiri sebagai origin tunggal dari bentuk, melainkan
sebagai pengelola proses yang menghubungkan masalah, kebutuhan, ide, prototipe, respons, dan
solusi.
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Konsekuensi ontologisnya cukup besar bagi DKV. Proses perancangan DKV tidak selalu dimulai
dari masalah yang sudah dapat didefinisikan. la dapat bermula dari teks, memori, arsip, kegelisahan
visual, kebutuhan ekspresikomunikasi, eksplorasimedium, atau pe nafsiran atas konteksbudaya. Pada
Design Thinking, ambiguitas cenderung diperlakukan sebagai fase awal yang perlu dikurangi melalui
perumusan masalah. Sebaliknya, dalam praktik kreatif DKV, ambiguitas justru dapat menjadisubstansi
visual itu sendiri. Karya DKV tidak selalu hadir untuk menyelesaikan sesuatu. la juga dapat membuka
tafsir, membentuk pengalaman melihat, mengaktifkan memori, mengolah narasi, atau memproduksi
makna.

Dengan demikian, Design Thinking dapat dirumuskan sebagai kerangka yang memandang
realitas desain sebagai medan masalah manusia atau pengguna yang dapat diselesaikan melalui proses
kreatif, relasional, iteratif, dan berorientasi inovasi. la mengandaikan manusia sebagai User, desain
sebagai solusi, proses sebagai tahapan, prototipe sebagai alat belajar, validasi sebagai feedback, dan
desainersebagaifasilitator atau inovator. Padakerangkaini, posisi desainertidak sepenuhnya hilang,
tetapi diposisikan ulang sebagaipengelola proses problem-solving. Persoalan yang kemudian muncul
dalam lingkungan akademik DKV bukan hanya apakah Design Thinking menyediakan tahapan yang
rapi, melainkan apakah struktur ontologis yang dibawanya sesuaidengan posisidesainer, objek visual,
dan relasi perancangan yang berlangsung dalam praktik akademik DKV.

Ontologi User-Centered Design: Pengguna, Sistem, Kegunaan, dan Posisi Desainer

User-Centered Design perlu dibaca secara berbeda dari Design Thinking. Keduanya memang sama-
sama memberiperhatian pada manusia atau pengguna, tetapi perhatian itu tidak bertolak dari dasar
ontologis yang sama. Jika Design Thinking bergerak dalam kerangka problem-solving dan inovasi, User-
Centered Design bergerak dalam kerangka User-system interaction. Oleh karena itu, User-Centered
Design tidak dapat dipahami sekadar sebagai Design Thinking yang lebih berpusat pada pengguna. la
memiliki asal-usul, objek, subjek, dan kriteria keberhasilan yang berbeda.

Secara genealogis, User-Centered Design berakar pada human-computer interaction, ergonomi,
dan perancangan sistem interaktif. User-centered system design diperkenalkan sebagai desain
komputer dari sudut pandang pengguna (Norman & Draper, 1986). ISO 9241-210 menempatkan
human-centred design sebagaipendekatan untuk pengembangan interactive systems yang bertujuan
membuat sistem usable dan useful dengan berfokus pada pengguna, kebutuhan, dan persyaratan
mereka (1SO, 2019). Rumusan ini menunjukkan bahwa dunia yang diasumsikan oleh User-Centered
Design bukan terutama dunia makna visual, bahasa rupa, atau artikulasi estetik, melainkan dunia
hubungan manusia dan sistem.

Merujuk pada ISO (2019), User-Centered Design dapat dibaca melalui sejumlah entitas dasar,
yaitu User, system, task, context of use, requirements, usability, usefulness, dan evaluation. Pusatnya
bukan desainer dan bukan karya visual sebagai artikulasi makna, melainkan pengguna yang
berinteraksi dengan sistem. Objek rancangannya adalah sistem, produk, layanan, antarmuka, atau
artefak yang harus digunakan dalam konteks tugas tertentu. Dengan demikian, keberhasilan desain
dalam User-Centered Design tidak terutama ditentukan oleh kekuatan simbolik, kedalamantafsir, atau
kualitas artikulasi medium, tetapi oleh kesesuaian antara sistem dan kebutuhan pengguna. Desain
dianggap berhasil ketika sistem lebih mudah digunakan, lebih berguna, lebih sesuai dengan konteks
penggunaan, dan lebih mendukung penyelesaian tugas pengguna.

Manusia dalam kerangka User-Centered Design hadir sebagai user. User bukan manusia dalam
keseluruhan kompleksitas sosial, kultural, politis, atau estetiknya, melainkan manusia yang dibaca
melalui kebutuhan, keterbatasan, tugas, konteks penggunaan, dan respons terhadap sistem. Reduksi
ini bukan sekadar kelemahan praktis, melainkan bagian dari struktur ontologis User-Centered Design.
la memang diperlukan ketika objek desain adalah sistem interaktif. Pada desain antarmuka aplikasi,
dashboard, kios informasi, portal layanan, sistem antrean, atau sistem informasi interaktif, pengguna
perlu dipahami sebagai pihak yang melakukan tindakan tertentu dalam sistem tertentu. Objek
perancangan semacam itu memiliki kedekatan dengan User-Centered Design karena sama-sama
berada dalam wilayah penggunaan sistem.
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Namun, kedekatan objek dengan sistem penggunaan tidak cukup untuk menyamakan semua
praktik perancangan visual dengan User-Centered Design. User-Centered Design tidak hanya
mengandaikan adanya sistem yang digunakan, tetapi juga mengandaikan riset pengguna, identifikasi
kebutuhan, perumusan requirements, pembacaan contextof use, evaluasiusability, dan iterasi sistem.
Dengan demikian, identitas ontologis User-Centered Design tidak hanya terletak pada keberadaan
antarmuka atau media yang digunakan, tetapi pada keseluruhan relasi antara User, system, task,
context of use, requirements, usability, dan evaluation.

Posisi desainer dalam User-Centered Design juga berbeda dari Design Thinking. Di dalam Design
Thinking, desainer diposisikan sebagai fasilitator problem-solving. Pada User-Centered Design,
desainer lebih tepat dibaca sebagai mediator antara user dan system. la menerjemahkan kebutuhan
pengguna, membaca konteks penggunaan, menyusun requirements, merancang alur interaksi,
menguji usability, dan memperbaiki sistem agar lebih sesuai dengan tugas pengguna. Desainer tidak
pertama-tama bertanya bagaimana makna perlu diartikulasikan secara visual, melainkan bagaimana
sistem dapat disesuaikan dengan kebutuhan dan keterbatasan pengguna.

Pada struktur tersebut, pusat ontologis User-Centered Design bukan mitra, institusi, atau
desainer, melainkan User yang berinteraksi dengan sistem. Mitra atau institusi dapat hadir sebagai
pemilik sistem, penyelenggaralayanan, penyedia data, atau pihak yang memiliki ke pentingan terhadap
sistem. Namun, kehadiran mitra tidak otomatis menggantikan posisi user. Jika pusat perhatian
berpindah dari user-system interaction ke kepentingan institusi, narasi mitra, atau kebutuhan
komunikasi visual yang tidak berbasis sistem penggunaan, maka struktur ontologisnya tidak lagi
sepenuhnya berada dalam kerangka User-Centered Design.

Dengan demikian, otoritas desain dalam User-Centered Design tidak bertumpu pada peran
desainer sebagai pengolah konteks ke dalam bentuk visual, melainkan pada kebutuhan pengguna,
konteks penggunaan, dan kriteria usability. Keputusan visual tetap ada, tetapi keputusan itu
dibenarkan terutama sejauh mendukung keterpakaian sistem. Tipografi, warna, ikon, layout, hierarki
informasi, dan navigasi tidak berdiri sebagai unsur pembentuk makna visual, melainkan menjadi
komponen dari sistem penggunaan. Hal ini sesuai untuk Ul dan media interaktif, tetapi menjadi
problematis jika diterapkan pada objek DKV yang lebih bersifat editorial, simbolik, naratif, atau
kultural.

Kritik terhadap User-Centered Design, dengan demikian, tidak boleh disamakan dengan kritik
terhadap Design Thinking. Design Thinking mereduksi kreativitas ke dalam kerangka solusidan inovasi,
sedangkan User-Centered Design mereduksi kreativitas ke dalam kerangka kegunaan dan kecocokan
User-system. Design Thinking menjadikan desainer sebagaifasilitator problem-solving. User-Centered
Design menjadikan desainer sebagai mediator usability. Keduanya tidak identik, tetapi sama-sama
tidak menempatkan desainer DKV sebagai pihak yang mengartikulasikan berbagai konteks ke dalam
bentuk visual. Di dalam User-Centered Design, desainer terutama diposisikan sebagai pihak yang
mengoptimalkan relasi antara pengguna dan sistem.

Maka, User-Centered Design dapat dirumuskan sebagai metode yang mengandaikan manusia
sebagaiuser, artefak sebagaisistem interaktif, desain sebagai penyesuaian sistem terhadap kebutuhan
dan tugas pengguna, serta keberhasilan sebagai usability dan usefulness. User-Centered Design
memilikikedekatan ontologis denganobjek yang bekerja sebagaisistem penggunaan, tetapi kedekatan
itu harus dibedakan dari klaim penggunaan metode secara penuh. Ketika objek desain terutama
berupa artikulasi visual atas informasi, teks, narasi, identitas, atau pengalaman estetik, User-Centered
Design tidak dapat menjadifondasi ontologis utama. Pada kondisi semacam itu, penggunaan User-
Centered Design sebagai label metode berisiko memaksakan dunia user-system-task-usability ke atas
“dunia makna tafsir visualitas”.

Ketika Metode Mendahului Desainer: Implikasi Design Thinking dan User-Centered Design dalam
Akademik DKV

Pembacaan terhadap Design Thinking dan User-Centered Design menunjukkan bahwa keduanya sama-
sama mengonstruksi posisi desainer, tetapi tidak melalui logika yang identik. Design Thinking
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mengonstruksi desainer sebagai fasilitator problem-solving dalam kerangka masalah, kebutuhan
manusia, solusi, dan inovasi. User-Centered Design mengonstruksi desainer sebagai mediator user
dalam kerangka pengguna, sistem, tugas, konteks penggunaan, dan kegunaan. Keduanya sama-sama
membawa konstruksi posisi desainer dari luar horizon DKV sebagai praktik artikulasi visual, tetapi
keduanyatidak boleh disamakan. Justru perbedaaninilah yang memperlihatkan bahwa setiap metode
membawa beban ontologisnya sendiri.

Implikasi pembacaan ini menjadi penting ketika Design Thinking dan User-Centered Design
digunakan dalam lingkungan akademik DKV. Padatugas akhir, laporan perancangan, atau mata kuliah
metode perancangan, desainer sering disebut sebagai “perancang”. Namun, penyebutan tersebut
belum tentu menjelaskan posisi ontologisnya. Tidak selalu jelas apakah desainer dipahami sebagai
penafsirvisual, pemecah masalah, mediator kebutuhan pengguna, pelaksana brief, operator metode,
atau pengolah bentuk visual. Didalam situasi semacami ini, posisi desainer dalam lingkungan akademik
DKV dapat dikatakan masih ambigu atau kurang dirumuskan secara konseptual.

Oleh karenaitu, persoalan utamayang muncul bukan bahwa Design Thinking dan User-Centered
Design menggeser posisidesainer DKV yang sebelumnya sudah mapan. Rumusan tersebut tidak te pat
karena mengandaikan bahwa DKV telah memiliki posisidesainer yang stabil, lalu posisi itu dipindahkan
oleh metode luar. Yang lebih tepat adalah bahwa metode mendahului desainer. Ketika posisi desainer
DKV belum dirumuskan secara ontologis, metode yang dipakai justru lebih dulu memberikan jawaban
tentangsiapa desainer, dari mana ia bekerja, apa objeknya, dengan siapa ia berelasi, dan bagaimana
tindakannya dipertanggungjawabkan. Posisi itu tampak metodologis, tetapi sebenarnya membawa
konstruksi ontologis tertentu.

Di sinilah letak kekeliruan penggunaan Design Thinking dan User-Centered Design sebagai
metode generik dalam lingkungan akademik DKV. Kekeliruan tersebut bukan karena Design Thinking
dan User-Centered Design selalu salah, melainkan karena keduanya sering dipakai sebelum posisi
desainer, objekvisual, relasidengan mitra, medium, dan audiens diperiksa secara ontologis. Akibatnya,
metode membuat perancangan tampak tertib, tetapibelum tentu menjelaskan subjek pe rancangnya.
Laporan dapat tampak sistematis karena mengikuti tahap-tahap metode, tetapi artikulasi visual yang
menentukan karya tetap bergantung pada tafsir, intuisi, pengalaman medium, dan sensibilitas visual
desainer. Dengan kata lain, metode hadir secara prosedural, tetapi posisi desainer tetap kabur.

Sebagai salah satu contoh, kekaburan posisi desainer tersebut dapat dilihat pada wacana
metodologis tentang DT yang menempatkan metode ini sebagai formula penertib perancangan DKV.
Di dalam kajian Ulita dan Hananto (2022), DT dibaca sebagai metode yang dapat membuat proses
perancangan DKV menjadilebih logis, sistematis, efektif, inovatif, dan solutif. DT juga mereka pahami
sebagai metode yang mampu menyeimbangkan berpikir kritis dan kreatif, dekat dengan aktivitas bisnis
DKV, berangkat dari target konsumen atau pengguna, serta bekerja secara iteratif. Akan tetapi, cara
pembacaan tersebut menempatkan sistematisasi DT seakan-akan berlangsung secara netral. Padahal,
ketika DT ditempatkan sebagai metode perancangan DKV, metode tersebut membawa horizon
problem-user-solution yang membentuk cara masalah, pengguna, proses, dan keluaran desain
dipahami.

Kekaburan serupa, bahkan dalam bentuk yanglebih berlapis, tampak pada Priyono et al. (2020)
dalam perancangan user interface informasi Program Studi Desain Komunikasi Visual melalui media
digital website. Artikel tersebut menyatakan penelitian menggunakan pendekatan User-Centered
Design, lalu mendefinisikan UCD sebagai pendekatan yang menempatkan kebutuhan dan tujuan
penggunasebagai panduan utama rancangan, dengan desainer bertugas menerjemahkan kebutuhan
dan tujuan tersebut. Namun, setelah membagi rangkaian penelitian ke dalam tahap pe nelitian dan
tahap perancangan, artikel itu menyatakan bahwa tahap perancangan menggunakan metode Design
Thinking dengan urutan empathize, define, ideate, prototype, dan test. Relasi antara UCD sebagai
pendekatan dan DT sebagai metode tidak dijelaskan lebih lanjut. Tidak diterangkan apakah UCD
menjadi orientasi umum sementara DT menjadi prosedur operasional, apakah DT dipahami sebagai
bagian dari UCD, atau apakah keduanya hanya dipertemukan karena sama-sama merujuk pada
kebutuhan pengguna. Dengan demikian, kekaburan yang tampak bukan hanya terletak pada posisi
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desainer sebagai penerjemah kebutuhan pengguna, tetapi juga pada identitas metodologis
perancangan itu sendiri. Tepat di titik ini, perancangan DKV yang juga menyangkutidentitas program
studi, representasi akademik, struktur informasi, galeri karya, warna institusional, tipografi, dan
pengalaman visual website cenderung dibaca melalui percampuran antara horizon user-system-
usability dan problem-user-solution, padahal keduanya mengandaikan realitas desain dan posisi
desainer yang secara ontologis berbeda.

Dua contoh tadi tidak ditempatkan sebagai dasar generalisasi, melainkan sebagai penanda
bagaimana kekaburan posisi desainer dan penamaan metode dapat muncul dalam wacana
metodologis perancangan DKV. Kekaburan semacam itu memperlihatkan bahwa persoalan
penggunaan DT dan UCD tidak hanyaterletak pada pemilihan tahapan kerja, tetapipada cara metode
membentuk ruang tindakan desainer dan cara realitas perancangan DKV dibaca. Melalui pembacaan
ini, implikasi ontologis penggunaan DT dan UCD dalam lingkungan akade mik DKV dapat dilihat lebih
lanjut, terutama pada objek DKV, audiens, mitra, dan subjek kerja perancangan.

Implikasi pertama adalah reduksi objek DKV. Ketika Design Thinking dipakai sebagai kerangka
utama, objek DKV cenderung dibaca sebagai solusi atas masalah pengguna. Ketika User-Centered
Design dipakai sebagai kerangka utama, objek DKV cenderung dibaca sebagai sistem yang harus
usable. Padahal, tidak semua objek DKV dapat dijelaskan melalui kategori solusi atau sistem
penggunaan. Banyak objek DKV bekerja sebagai artikulasi makna, transformasi informasi,
pembentukan identitas visual, narasi editorial, pengalaman membaca, atau tafsir kultural. Jika seluruh
objek itu dipaksa masuk ke dalam kerangka problem-user-solution atau user-system-task, realitas DKV
menjadi menyempit.

Implikasi kedua adalah reduksi audiens menjadi user. Untuk Ul, dashboard, kios layanan, atau
sistem informasi interaktif, istilah user dapat digunakan secara tepat. Namun, dalam poster, buku
ilustrasi, identitas visual, media kampanye, zine, editorial, atau visualstorytelling, penerima karya tidak
selalu tepat disebut user. la dapat menjadi pembaca, penonton, partisipan, komunitas, saksi, atau
subjek budaya. Ketika seluruh penerimakarya disebut user, relasikomunikasivisual direduksi menjadi
relasi penggunaan. Akibatnya, pengalaman melihat, membaca, menafsir, merasakan, dan mengingat
menjadi kurang terjelaskan.

Implikasi ketiga adalah kekaburan posisi mitra. Di dalam lingkungan akademik DKV, kehadiran
mitra sering digunakan untuk memberi konteks pada proyek perancangan. Namun, mitra tidak
otomatis sama dengan user, klien, stakeholder, atau co-creator. Mitra dapat menjadisumber konten,
pemilik narasi, penyedia data, pemilik sistem, distributor, atau ruang sosial tempat media hidup. Jika
mitra langsung diterjemahkan sebagai user, proyek cenderungjatuh ke ontologi Design Thinking atau
User-Centered Design tanpa pemeriksaan. Padahal, dalam proyek DKV tertentu, mitra hanya
menyediakan konteks atau bahan yang kemudian ditafsirkan dan diartikulasikan secara visual oleh
desainer.

Pada User-Centered Design, pemeriksaan terhadap posisi mitra menjadi lebih menentukan.
Mitra seperti kampus, puskesmas, museum, penerbit, komunitas, atau UMKM tidak otomatis
menempati posisi user. Mitra dapat menjadi pemilik sistem, penyelenggara layanan, pemberi data,
pemilik narasi, klien, co-creator, atau distributor. Jika mitra hanya menyediakan informasiatau narasi
untuk diolah menjadi media visual, struktur ontologis perancangannya lebih dekat dengan makna-
tafsir-visualitas daripada user-task-system. Sebaliknya, jika mitra adalah pemilik sistem dan objek
desainnyaberupa portallayanan, Ul antrean, dashboard informasi, atau wayfinding sistemik, sebagian
teknik User-Centered Design dapat dipinjam untuk membaca kebutuhan pengguna dan keterpakaian
sistem. Namun, peminjaman tersebut tetap tidak otomatis menjadikan keseluruhan metode sebagai
User-Centered Design penuh.

Implikasi keempat berkaitan dengan format tugas akhir DKV yang umumnya dikerjakan oleh
mahasiswa secara individual. Design Thinking dan User-Centered Design membawa beban ontologis
yang melampaui subjek kerja individual. Design Thinking mengandaikan kerja problem-solving yang
relasional, iteratif, sering kolaboratif, berbasis pengguna, prototipe, testing, validasi, dan dalam
banyak rumusan terkait dengan kerangka teknologi, bisnis, organisasi, atau inovasi. User-Centered
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Design mengandaikan riset pengguna, perumusan requirements, konteks penggunaan, evaluasi
usability, dan iterasi sistem. Satu mahasiswa dapat memakai sebagian teknik dari kedua metode
tersebut, tetapi sulit mempertahankan klaim bahwa ia menjalankan Design Thinking atau User-
Centered Design secara penuh sebagai fondasi ontologis jika cakupan kerja, jumlah partisipan,
pengujian, dan iterasinya sangat terbatas. Untuk kondisi seperti ini, terjadi ketidaksesuaian antara
subjek aktual tugas akhir DKV, yaitu mahasiswa individual sebagai perancang visual, dan subjek
ontologis yang diandaikan Design Thinking dan User-Centered Design, yaitu fasilitator problem-solving
kolaboratif atau mediator user-system.

Implikasi kelima adalah kekeliruan antara peminjaman teknik dan penggunaan metode penuh.
Mahasiswa DKV dapat saja melakukan observasi, wawancara, pemetaan kebutuhan, prototyping, uji
keterpahaman, atau evaluasi usability terbatas. Namun, penggunaan sebagian teknik tersebut tidak
identik dengan penggunaan Design Thinking atau User-Centered Design sebagai metode penuh. Jika
hanya sebagian unsur yang dipakai, sementara struktur kerja kolektif, relasi stakeholder, proses
validasi, iterasi, dan sistem epistemik metode tidak terpenuhi, maka klaim penggunaan Design
Thinking atau User-Centered Design menjadi tidak tepat. Pada situasi ini, yang terjadi bukan
penggunaan metode secara utuh, melainkan peminjaman sebagian perangkat proseduralnya. Oleh
karenaitu, klaim metodologis perlu dibedakan dari pemanfaatan teknik, sebab penggunaan sebagian
unsur metode tidak otomatis mempertahankan identitas ontologis metode tersebut.

Implikasi keenam adalah penggunaan nama metode sebagailabellegitimasi. Ketika praktik DKV
sebenarnya bergerak dalam alur informasi-teks-makna-tafsir-visualitas, tetapi tetap disebut Design
Thinking atau User-Centered Design, nama metode tidak lagimenjelaskanstruktur perancangan secara
tepat. Nama itu berfungsi sebagai penanda akademik agar proses tampak metodis. Padahal, jika
ontologinya sudah berubah, nama metodologisnya juga perlu dipertimbangkankembali. Metode yang
pusatnya makna, tafsir, medium, dan artikulasi visual tidak dapat begitu saja disebut Design Thinking
hanya karena memiliki tahap observasi, ideasi, atau pengujian terbatas. Demikian pula, metode yang
pusatnya narasivisual tidak otomatis menjadi User-Centered Design hanya karena melibatkan audiens,
mitra, atau evaluasi pengguna secara terbatas.

Kritik ini merupakan refleksikritis terhadap kebiasaan metodologis dalam lingkungan akademik
DKV. Design Thinking dan User-Centered Design tidak perlu ditolak secara mutlak sebagai sumber
pengetahuan atau perangkat kerja. Namun, keduanya tidak dapat dipakaisecaralonggar sebagainama
metode perancangan apabila beban ontologisnya tidak terpenuhi. Design Thinking tidak cukup
dibenarkan hanya karena ada masalah pengguna. Begitu pula User-Centered Design tidak cukup
dibenarkan hanya karena ada sistem atau audiens yang menggunakan media. Keduanya harus diuji
dari kesesuaian objek, subjek kerja, relasi pengguna, proses validasi, strukturiterasi, dan bentuk kerja
yang diandaikan. Refleksi kritis ini penting agar lingkungan akademik DKV tidak hanya mengajarkan
kepatuhan terhadap nama metode, tetapijuga melatih kemampuan menamai metode berdasarkan
struktur perancangan yang benar-benar berlangsung.

Dengan demikian, persoalan yang harus dijawab bukan sekadar metode apa yang dipakai,
melainkan posisi desainer seperti apa yang diandaikan oleh metode itu dan apakah beban ontologis
metode tersebut benar-benar terpenuhi. Jika metode mendahului desainer, desainer DKV berisiko
menjadi operator dari logika luar yang belum tentu sesuai dengan objek visual yang dikerjakannya.
Oleh karena itu, langkah berikutnya bukan mengganti Design Thinking atau User-Centered Design
dengan nama metode lain secara cepat, melainkan merumuskan terlebih dahulu posisi desainer DKV
sebagai subjek perancangan. Dari posisi itulah metode dapat dipilih, disusun, dimodifikasi, atau
dinamai ulang secara lebih tepat.

Reposisi Desainer DKV: Subjek Kreatif sebagai Pusat Artikulasi

Reposisi desainer DKV perlu dimulai dari pembedaan antara desainer sebagai operator metode dan
desainer sebagai subjek artikulasi. Selama posisi desainer tidak dirumuskan terlebih dahulu, metode
akan terus mendahului desainer dan menyediakan konstruksi subjek dariluar lingkungan akademik
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DKV. Oleh karena itu, diperlukan reposisi desainer DKV sebagai subjek kreatif yang menjadi pusat
artikulasi.

Reposisi ini tidak dimaksudkan untuk mengembalikan desainer padafigur seniman-genius atau
pencipta tunggal yang sepenuhnya otonom. Desainer DKV bukan pusat kebenaran, bukan pusat nilai,
dan bukan pemilik tunggal makna. Pusat artikulasi tidak berarti pusat moral atau pusat superioritas.
Pusat di sinibersifat konstitutif, yaitu menunjuk pada tempat terjadinya pengolahan makna, informasi,
konteks, dan medium sehingga semuanya memperoleh artikulasi visual. Dengan demikian, desainer
ditempatkan sebagai pusat bukan karena ia lebih tinggi daripada mitra, audiens, atau pengguna,
melainkan karena melalui dirinya proses artikulasi visual berlangsung.

Di dalam perancangan DKV, informasiverbal, teks, data, kebutuhan mitra, narasi, atau konteks
tidak otomatis berubah menjadibentukvisual. Perubahan tersebut selalu memerlukantindakan subjek
kreatif. Desainer menafsir, memilih, menyusun, menekankan, mengubah, membangun hierarki,
membentuk metafor, memilih medium, menentukan gaya, mengatur komposisi, dan menghadirkan
pengalaman visual. Dengan demikian, desainer bukansekadar pelaksana brief atau operator prosedur.
la adalah lokus tempat transformasi makna menjadivisualitas berlangsung. Tanpa subjek kreatif, tidak
terjadi perubahan ontologis dari informasi atau makna menjadi bentuk visual yang dapat dilihat,
dibaca, dan dialami.

Posisi ini membedakan DKV dari Design Thinking dan User-Centered Design. Pada Design
Thinking, desainer dipahami terutama sebagai fasilitator problem-solving, sedangkan User-Centered
Design, desainer dipahamisebagai mediator user-system. Untuk DKV, desainer perlu dipahamisebagai
subjek artikulasimakna visual. Perbedaannya bukan perbedaan moral, seolah-olah posisidesainer DKV
lebih luhur daripada posisi desainer dalam Design Thinking atau User-Centered Design. Perbedaannya
adalah perbedaan ontologis. Design Thinking berpusat pada problem, User, need, solution, dan
innovation. User-Centered Design berpusat pada user, task, system, context of use, usability, dan
usefulness. Sementara itu, perancangan DKV bergerak dalam kerangka makna, tafsir, medium, dan
artikulasi visual.

Reposisi desainer sebagai pusat artikulasi juga memungkinkan posisi mitra dibaca secara lebih
jernih. Mitra tidak dihapus dari proses perancangan. Sebaliknya, mitra tetap penting sebagai sumber
konteks, pemilik informasi, penyedia narasi, penjamin akurasi, co-creator, distributor, institusi, atau
pemilik sistem. Namun, mitra tidak otomatis menjadi user, klien, atau pusat ontologis perancangan.
Pada proyek tertentu, mitra dapat menjadi pemilik narasi yang perlu dihormati. Bagi proyek lainnya,
mitra dapat menjadi penyelenggara sistem, dapat pula menjadiruang distribusi karya. Setiap posisi
mitra menghasilkan relasi metodologis yang berbeda. Oleh karena itu, metode tidak boleh dipilih
hanyaberdasarkan kehadiran mitra, tetapi berdasarkan relasiontologis antara desainer, mitra, objek,
medium, dan audiens.

Reposisiini juga menghindarireduksiaudiens menjadi user. Penerima karya dapat hadir sebagai
pembaca, penonton, komunitas, partisipan, warga, audiens, atau user, bergantung pada objek
perancangannya. Jika objeknyaadalah Ul, dashboard, portal layanan, atau kios informasi, istilah user
dapat digunakan karena penerima karya memang berinteraksi dengan sistem untuk menyelesaikan
tugas tertentu. Namun, jika objeknya adalah buku ilustrasi, poster budaya, identitas visual, zine,
fotografi, media editorial, atau visual storytelling, penerima karya tidak harus dipahami sebagai user.
la dapat menjadi subjek penafsir yang mengalami, membaca, mengingat, atau memaknai visualitas.

Medium juga memperoleh posisi penting dalam reposisi ini. Medium sering menjadikendaraan
solusi dalam Design Thinking. Sedangkan User-Centered Design, medium visual menjadi komponen
dari sistem penggunaan. Bagi DKV sendiri, medium bukan saluran netral. Medium ikut menentukan
cara makna hadir. Buku, poster, kemasan, identitas visual, ilustrasi, motion graphic, fotografi, signage,
Ul, dan media digital memiliki logika artikulasi yang berbeda. Pilihan medium bukan sekadar pilihan
teknis, tetapibagian daripembentukanmakna. Olehkarenaitu, desainer sebagai pusat artikulasiselalu
bekerja melalui medium, bukan hanya melalui tahapan metode.

Dengan posisi demikian, praktik kreatif desainertidak cukup ditempatkan sebagai pelaksanaan
metode eksternal belaka. Proses membuat, menafsir, menguji medium, memilih bentuk, dan
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merefleksikan hasil visual merupakan bagian dari proses artikulasi visual dalam perancangan. Melalui
prosestersebut, subjek kreatif tidak berada di luar pertanggungjawaban metodologis, tetapi menjadi
lokus artikulatif tempatinformasi, makna, dan konteks diolah melalui medium menjadibentuk visual.

Konsekuensi metodologis dari reposisi ini adalah bahwa metode perancangan DKV tidak boleh
dipilih secara otomatis dari nama metode yang sudah tersedia. Metode harus ditentukan setelah posisi
desainer, objekvisual, relasidengan mitra, medium, audiens, dan konteks komunikasidirumuskan. Jika
objek perancangan bersentuhan dengan struktur problem-user-solution, perancang dapat meminjam
teknik tertentu dari Design Thinking, sepertiobservasi pengguna, pemetaan kebutuhan, prototyping,
atau pengujian terbatas, tanpa harus mengklaim keseluruhan metode sebagai Design Thinking. Jika
objek perancangan berupasistem penggunaan, perancang dapat meminjam teknik tertentu dari User-
Centered Design, sepertianalisis kebutuhan pengguna, pemetaan konteks penggunaan, atau evaluasi
usability terbatas, tanpa harus menjadikan User-Centered Design sebagai fondasi ontologis penuh.
Dengan demikian, Design Thinking dan User-Centered Design tidak ditempatkansebagainama metode
utama, melainkan sebagaisumberteknik yang dapat dipilih secara parsial setelah posisidesainer DKV
dirumuskan. Melalui cara ini, metode tidak ditentukan berdasarkan popularitas istilah, tetapi
berdasarkan struktur ontologis perancangan yang benar-benar bekerja.

Reposisi desainer DKV sebagai pusat artikulasi tidak mengarah pada penolakan terhadap
metode, melainkan pada penataan ulang relasi antara desainer dan metode. Metode tidak lagi
mendahuluidesainer. Metode dipilih, disusun, dimodifikasi, atau dinamaiulang setelah posisidesainer
danrealitas perancangannyadipahami. Melaluikerangkaini, pertanggungjawaban metodologis dalam
lingkungan akademik DKV tidak cukup dilakukan dengan menyebut tahapan metode, tetapi harus
dimulai dari pembacaan terhadap posisi desainer, objek visual, medium, mitra, audiens, dan realitas
desain yang dibentuk.

Reposisi ini juga menjaga agar desainer tidak berubah menjadi pusat absolut. Desainer tetap
bekerja dalam jaringan relasi dengan mitra, audiens, medium, institusi, sejarah visual, tujuan
komunikasi, dan konteks sosial. Namun, relasi tersebut tidak menghapus peran konstitutif desainer.
Justru karena ia berada dalam jaringan relasiitulah desainer perlu dipahami sebagai pusat artikulasi.
Bukan pusat yang menguasai makna, tetapi pusat tempat makna diproses menjadi bentuk visual.
Dengan posisi ini, lingkungan akademik DKV dapat keluar dari kebiasaan menerima metode sebagai
label legitimasi, dan mulai menyusun metode berdasarkan realitas perancangan yang benar-benar
dikerjakan.

Reposisi desainer DKV sebagai pusat artikulasi divisualisasikan dalam Gambar 2. Diagram
tersebut menunjukkan bahwa desainer tidak ditempatkan sebagai operator metode, melainkan
sebagai subjek kreatif yang mengolah relasi antara metode, mitra, audiens, medium, konteks, dan
tujuan komunikasi visual.
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Diagram Reposisi Desainer DKV
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|| Desainer DKV medium artikulasi visual
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perancangan DKV
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subjek kreatif dan pusat artikulasi bukan saluran netral

~

data / narasi mitra

C D)
s \ v
tujuan komunikasi > ¥ .
struktur relasional perancangan
audiens mitra metode
dapat berupa pembaca, dapat berupa ditentukan setelah posisi desainer,
penonton, komunitas, sumber konteks / konten, objek, medium, relasi mitra,
partisipan, atau user pemilik narasi, co-creator, audiens, dan konteks komunikasi
distributor, institusi, dirumuskan
atau pemilik sistem
\ _J

Gambar 2. Reposisi Desainer DKV
Sumber: Penulis (2026)

Simpulan

Analisis yang dilakukan menyimpulkan bahwa Design Thinking dan User-Centered Design
mengonstruksi posisi desainer DKV melalui logika metode masing-masing. Design Thinking
menempatkan desainer sebagai fasilitator proses solusi, sedangkan User-Centered Design
menempatkannya sebagai mediator user-system. Keduanya membuat perancangan tampak metodis,
tetapi Design Thinking menempatkan proses perancangan DKV dalam logika solusi, sedangkan User-
Centered Design dalam logika kegunaan sistem. Haltersebut problematis karena dalam DKV, informasi,
makna, dan konteks ditafsirkan oleh desainer, kemudian diartikulasikan melalui medium menjadi
bentuk visual.

Dengan demikian, pertanggungjawaban metode perancangan dalam akademik DKV tidak cukup
berhenti pada penyebutan Design Thinking atau User-Centered Design sebagai metode. Artikel ini
menegaskan bahwa posisi desainer perlu dirumuskan terlebih dahulu sebagai subjek kreatif yang
menjadi pusat artikulasi visual. Reposisi tersebut membuat metode tidak lagi mendahului desainer.
Metode dipilih, disusun, atau dinamai berdasarkan realitas perancangan yang benar-benar dikerjakan.

Artikel ini masih terbatas pada perumusan posisi ontologis desainerdan relasi dasarnyadalam
perancangan DKV. Kajian yang akan dikerjakan oleh penulis untuk artikel selanjutnya diarahkan untuk
mengembangkan pusat artikulasi visual sebagai bangunan konseptualtersendiridengan menjelaskan
bagaimana desainer menafsirkaninformasi, makna, dan konteks, lalu mentransformasikannya melalui
medium menjadi bentuk visual.
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