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Abstrak
Penelitian yang telah dilakukan di jurusan Desaimoduk ITENAS, sejak tahun 2003 mencoba
menawarkan satu pendekatan yang diyakini mampukungngangkat sektor kerajinan sebagai satu
sektor industri kreatif yang dapat memiliki keunggusekaligus memenuhi harapan pemerintah yang
tertuang pada buku pedoman rencana pengembangaroekdreatif Indonesia 2009 — 20015.
Yaitu pendekatan dalam berkreasi untuk menghasij@gasan-gagasan baru yang bersumber pada
sumber daya alam khas daerah, dengan mengandadkeyat dan matahari, serta mampu melepaskan
diri dari ketergantungan pada bahan konvensional.
Mulai tahun 2007, pendekatan ini dicoba untuk dif¢an pada beberapa daerah di wilayah
Indonesia.
Sektor kerajinan, menurut klasifikasi Departememd@gangan Republik Indonesia merupakan satu
sektor yang masuk sebagai salah satu bentuk Iridiseatif diantara 14 sektor industri lainya.
Sementara, didalam kenyataannya dari sekian bamydlstri kerajinan yang ada di Indonesia ini
belum banyak industri yang mengandalkan ‘kreasfitsebagai ujung tombak perusahaannya.
Dari problematika di seputar dunia kerajinan yandaa diperoleh fakta bahwa pendekatan yang
dilakukan justru menghindari apa yang dikenal sebagsaha kreatif. Akar permasalahan yang
mungkin menjadi penyebab adalah sebagian besakpelaaha industri kerajinan merupakan usaha
‘membuat’ saja, bukan berkreasi.

Kata kunci : Eksplorasi Material, Kebaruan, BahanmKonvensional, Kekhasan Daerah.

1 Latar Belakang Pendekatan

Seperti yang telah diuraikan pada buku pedomanarenpengembangan Ekonomi
Kreatif Republik Indonesia, Pemerintah Indonesialaini beberapa Departemen,
khususnya Departemen Perindustrian, Departemen agandan, Departemen
Kebudayaan dan Pariwisata, Departemen Komunikaslrdarmasi, dan Departemen
Tenaga Kerja, telah menaruh perhatian besar tgphpdekembangan ini, dimulai
dengan usaha untuk membuedad map industri, pelatihan-pelatihan, hingga
penyelenggaran pameran bertemakan ekonomi kreatifrdiustri kreatif.

Sejalan dengan hal tersebut, dalam buku Il Rentachak Pengembangan Industri
Kecil Menengah 2002 — 2004, disebutkan bahwa petad¢ritelah menaruh angka
pertumbuhan sebanyak 5 % ditengah terpuruknya peoskian negara ini. Didalam
rencana iterasi ketiga, bahkan pertumbuhan sekterajikan dipatok pada
pertumbuhan senilai 7 % hingga tahun 2020.

Sikap optimis ini dituangkan pada rencana prograngpmbangan industri kecil
menengah dengan menitik beratkan perhatian padastindKecil Menengah
Penggerak Perekonomian Daerah, yaitu industri yaamproduksi barang dan jasa
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yang menggunakan bahan baku utamanya berbasigppadayagunaan sumber daya
alam, bakat dan karya seni tradisional dari dasedémpat. Dengan memberikan ciri
antara lain kemudahan memperoleh bahan baku yardppst pada daerah,
penggunaan teknologi sederhana sehingga mudatukiilalalih teknologi, sifat padat
karya atau menyerap tenaga kerja yang cukup bakggemilikan ciri khas terkait
dengan karya seni budaya daerah setempat, danatkalib masyarakat ekonomi
lemah setempat.

Didalam tulisan PORTRAIT OF CREATIVE INDUSTRY IN INONESIA® dengan
jumlah populasi sebanyak 231 Juta jiwa, Indonesaupekan satu negara yang
sangat potensial untuk mengembangkan perekonoméatifk khusunya dikarenakan
kekayaan sumber daya alam dan budaya. Bahkan heétdaspengamatan yang
dilakukan, pada tahun 2007, industri kreatif tetaampu memberikan kontribusi
terhadap pertumbuhan neraca pendapatan sebanyaldér®jan penjualan mencapai
nilai Rp. 19 triliun.

Creative Industry Economic Contribution to GDP 2{Z0ID6
Indicator 2002 | 2003 | 2004 | 2005 | 2006 | Average

1. Added Value (Rp billion) 72.01 | 75.56 | 79.89 | 81.02 | 86.91 79.08

2. Added Value Growth (%) --- 4.93 5.73 1.41 7.28 4.84

3. % Value against Total GDP | 4.78 | 4.79 | 4.82 | 4.69 | 4.71 4.75

Sumber : Departemen Perdagangan 2007

Pemerintah sendiri menargetkan industri kreatifomekia tumbuh 6,3 persen pada
2009 serta penciptaan lapangan kerja baru untukusedorang (5,9 persen), dan
pengurangan kemiskinan.

Menteri Perdagangan Mari Elka Pangestu mengataklwd sumbangan ekonomi
kreatif sekitar 4,75% pada PDB 2006 (sekitar Rp ttifidn rupiah) dan 7% dari total
ekspor pada 2006. Pertumbuhan ekonomi kreatif npamca 3% pada 2006, atau
lebih tinggi dari pertumbuhan ekonomi nasional sab&,6%.

Sektor ekonomi itu juga mampu menyerap sekitajua/tenaga kerja setara 4,7%
total penyerapan tenaga kerja baru, dimana salahksatributor yang cukup besar
adalah dari sektor kerajinan dengan kontribusi sab&8,38%.

Uraian tersebut diatas, tampaknya tidak sejalamalempa yang terjadi pada dunia
nyata, beragam tulisan mengenai kemunduran eksponésia khususnya pada
bidang kerajinan menunjukkan bahwa sikap optimis damerintah belum terlihat
dengan baik di tingkat implementasi.

Berdasarkan apa yang dilihat oleh penulis didalarhibbungan dengan pelaku
industri sendiri, terdapat beberapa hal yang meatyledn implementasi masih sulit
dilaksanakan pada tingkat operasional, khususnkors&erajinan. Hal tersebut
antara lain disebabkan oleh :

% Ratih Kusumaning Esti & Dinie Suryani, Economicvitev ¢ No. 212e Juni 2008
* Simatupang, Togar M. Perkembangan Industri Kreaekolah Bisnis dan Manajemen Institut
Teknologi Bandung



1. Sikap yang diambil oleh pelaku industri saati@hih kepada bentuk 'industri
berdasarkan pesanan’, dengan kata lain, hampigsebaesar indsutri kerajinan di
Indonesia lebih melaksanakan produksi berdasar&sanan, bukan pada usaha untuk
menghasilkan kreasi sendiri. Dan dengan demikiadustri kerajinan di Indonesia
akan mengalami stagnasi kreasi. Hal ini selanjutagan menempatkan industri
kerajinan Indonesia pada peran yang tidak besaa patkembangan perekonomian
masyarakat.

2. Pola usaha yang dilakukan lebih kepada poladgamp, bukan berkreasi.

3. Ketergantungan yang tinggi pada material konoexas menyebabkan tingkat

kompetisi yang tinggi terhadap kerajinan dari nadain, yang notabene memiliki

kekuatan teknologi produksi yang lebih maju. Bahk@dengan dikeluarkannya

peraturan pemerintah mengenai diperbolehkannyaiglam bahan baku kepada pihak
luar menyebabkan pelaku industri kerajinan di Irefo@ hanya memperoleh bahan
baku kelas kedua, dikarenakan terbatasnya modak unendapatkan bahan baku
berkualitas.

4, Pola pikir dari pelaku Industri Kerajinan Indsie masih banyak yang
mengandalkan pola tradisi, bukan berbasiskan gemellan pengembangan. Hal ini
mengakibatkan dari sisi kualitas desain, kerajitasionesia hampir tidak pernah
menawarkan inovasi. Jikalaupun ada, percepatanrpbuhan inovasi masih terjadi
dengan sangat lambat.

2. Ringkasan Buku Pedoman Ekonomi Kreatif 2009 - 2015

Beberapa hal dari Buku Pedoman Rencana Pengemb&kgaomi Kreatif 2009 —
2015 Departemen Perdagangan RI, antara lain selisydiut, bahwa Ekonomi
kreatif diyakini dapat menjawab tantangan permasaladasar jangka pendek dan
menengabh:

1. Relatif rendahnya pertumbuhan ekonomi pasceiskr(rata-rata hanya

4,5% per tahun)

2. Masih tingginya pengangguran (9-10%)

3. Tingginya tingkat kemiskinan (16-17%)

4. Rendahnya daya saing industri di Indonesia.

Selain permasalahan tersebut, ekonomi kreatif jugia diharapkan dapat menjawab
tantangan seperti isu

 global warming.

* pemanfaatan energi yang terbarukan.

* deforestasi, dan

* pengurangan emisi karbon.

Karena arah pengembangan industri kreatif inanakenuju pola industri ramah
lingkungan dan penciptaan nilai tambah produkn djasa yang berasal dari
intelektualitas sumber daya insani.

Republik  Indonesia menyadari bahwa ekonomi kreagdng berfokus pada
penciptaan barang dan jasa dengan mengandalkatiakedbakat dan kreativitas



sebagai kekayaan intelektual, adalah harapan begonomi Indonesia untuk
bangkit, bersaing dan meraih keunggulan daékonomi global.

Untuk mengembangkan ekonomi kreatif ini, diyakinhhiva kolaborasi antara
berbagai aktor yang berperan dalam industri kreatditu Cendekiawan
(Intellectuals) Bisnis (Business) dafemerintah (Government) menjadi mutlak dan
merupakan prasyarat mendasar.

14 subsektor industri kreatif yang diidentifikesecara umum memiliki 5
permasalahan utama yang menjadi pokok perhatéam rencana pengembangan
industri kreatif untuk pencapaian tahun 2015.

Kelima permasalahan utama tersebut adalah:

1. Kuantitas dan kualitas sumber daya insani sebagkikp dalam industri
kreatif, yang membutuhkan perbaikan dan pengemipandambaga
pendidikan dan pelatihan, serta pendidikan baginrseatif Indonesia;

2. Iklim kondusif untuk memulai dan menjalankasaha di industri kreatif,
yang meliputi: sistem administrasi negara, kebijpk& peraturan,
infrastruktur  yang diharapkan dapat dibuat kondisigi perkembangan
industri  kreatif. Dalam hal ini termasuk perlimhan atas hasil karya
berdasarkan kekayaan intelektual insan kreatibhesia ;

3. Penghargaan/apresiasi terhadap insan kreatibnbsia dan karya kreatif
yang dihasilkan, yang terutama berperan umhédnumbuhkan rangsangan
berkarya bagi insan kreatif Indonesia dalam bewluwkungan baik finansial
maupun non finansial;

4. Percepatan tumbuhnya teknologi informasi damunikasi, yang sangat
erat kaitannya dengan perkembangan akses bagi rakalyauntuk
mendapatkan informasi, bertukar pengetahuan damapenan, sekaligus
akses pasar kesemuanya yang sangat penting bagerpbangan industri
kreatif;

5. Lembaga Pembiayaan yang mendukung pelaku indusgatik mengingat
lemahnya dukungan lembaga pembiayaan konvensiaralnthsih sulitnya
akses bagi entrepreneur kreatif untuk mendapatkamber dana alternatif
seperti modal ventura, atau dana CorporateabBeisponsibility (CSR).

Kelima permasalahan utama di atas perlu di atagjatebaik sebagai prioritas utama,
untuk menjamin agar sasaran yang ingin dicapai paldan 2015 dapat terpenuhi
untuk menjalankan misi “Memberdayakan Sumber Daysani Indonesia Sebagai
Modal Utama Pembangunan Nasional’, sehingga \Wsenemi kreatif Indonesia

2025 yaitu “Bangsa Indonesia yang berkualitas hidap bercitra kreatif di mata
dunia” akan tercapai.

Pertumbuhan Penyerapan tenaga Kerja sektor indkr&taitif terus menurun sejak
tahun 2005-2006. Pada tahun 2006 pertumbuhan gemertenaga kerja sektor
industri kreatif ini adalah sebesar -8,116%, hal disebabkan oleh penurunan
penyerapan tenaga kerja di subsektor industri Kenaj(-8,72%);

Peluang Industri Kreatif.
1. Perubahan perilaku pasar dan konsumen.
2. Tumbuhnya era produksi non massal.



3. Porsi konsumsi produk dan jasa industri kreatifgyeglatif besar di negara G-
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4. Porsi pasar dalam negeri yang besar.

Tantangan Industri Kreatif di Indonesia

1

2.
3.
4.

Kesiapan SDM kreatif di indonesia.

Lembaga pendidikan yang mampu menghasilkan inssatikindonesia.
Menghadapi perdagangan bebas.

Lembaga keuangan bagi industri kreatif.

Visi dan Misi Ekonomi Kreatif hingga tahun 2025 dadijabarkan sebagai berikut:

Visi:“Bangsa Indonesia yang berkualitas hidup darcitra kreatif di mata dunia”
Misi: “Memberdayakan Sumber Daya Insani Indoneseba§ai Modal Utama
Pembangunan Nasional” untuk:

1.

2.

Peningkatan kontribusi industri kreatif terhadamgagpatan domestik bruto

Indonesia,

Peningkatan ekspor nasional dari produk/jagsbdsis kreativitas anak
bangsa yang mengusung muatan lokal dengan semamgamporer,
Peningkatan penyerapan tenaga kerja sebagai #atepaukanya lapangan
kerja baru di industri kreatif,

Peningkatan jumlah perusahaan berdaya saing tyagg bergerak di industri
kreatif,

Pengutamaan pada pemanfaatan pada sumber daydsekedanjutan bagi
bumi & generasi yang akan datang,

Penciptaan nilai ekonomis dari inovasi kreatifrtasuk yang berlandaskan
kearifan dan warisan budaya nusantara,

Penumbuhkembangan kawasan-kawasan kreatif di wildgeonesia yang
potensial,

Penguatan citra kreatif pada produk/jasa smbagaya pencitraan negara
(national branding) Indonesia di mata dunia Intsioral.

The Triple Helix

Intellectuals
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gambar. 1 Model Pengembangan Industri Kreatif Indoresia

Pondasi industri kreatif adalah sumber daya ins@ople) Indonesia yang
merupakan elemen terpenting dalam industri kregfunikan industri kreatif yang
menjadi ciri bagi hampir seluruh sektor industmgaterdapat dalam industri kreatif



adalah peran sentral sumber daya insani sebaghalmmsani dibandingkan faktor-
faktor produksi lainnya.

Untuk itu, pembangunan industri kreatif Indoneseangy kompetitif harus dilandasi
oleh pembangunan SDM yang terampil, terlatih dapetelayakan untuk menumbuh-
kembangkan pengetahuan dan kreativitas. Pengetadararkreativitas inilah yang
menjadi faktor produksi utama di dalam industridtife

Pada bagan tersebut dapat dilihat bahwa bangudastimkreatif ini dipayungi oleh
hubungan antara Cendekiawan (Intellectuals), BigBissiness) dan pemerintah
(Government) yang disebut sebagai sistem ‘triplelixh yang merupakan aktor
utama penggerak lahirnya kreativitas, ide, iimungetahuan dan teknologi yang vital
bagi tumbuhnya industri kreatif. Hubungan yang ,ersdling menunjang dan
bersimbiosis mutualisme antara ke-3 aktor tersdblam kaitannya dengan landasan
dan pilar-pilar model industri kreatif akan mengliaan industri kreatif yang berdiri
kokoh dan berkesinambungan.

Teori mengenai Triple Helix pada awalnya dipopuderkoleh Etzkowitz &
Leydersdorff sebagai metode pembangunan kebija&grabis inovasi. Teori ini yang
mengungkapkan pentingnya penciptaan sinergi tigabkyaitu akademisi, bisnis dan
pemerintah di Indonesia dikenal sebagai konsep ABG.

Dari teorinya, tujuan dari ABG adalah pembangurnamemi berkelanjutan berbasis
ilmu pengetahuan. Dari sinergi ini diharapkan trjairkulasi ilmu pengetahuan
berujung pada inovasi, yaitu yang memiliki poteekonomi, atau kapitalisasi ilmu
pengetahuan (knowledge capital). Triple Helix selbaaktor utama harus selalu
bergerak melakukan sirkulasi untuk membentuk kndgde spaces, ruang
pengetahuan dimana ketiga aktor sudah memiliki paman & pengetahuan yang
setara, yang akan mengarahkan ketiga aktor inikum@mbentuk consensus space,
ruang kesepakatan dimana ketiga aktor ini mulai m&nkesepakatan dan komitmen
atas suatu hal yang akhirnya akan mengarahkan &efmtentuknya innovation
spaces, ruang inovasi yang dapat dikemas menjadugikreatif bernilai ekonomis

gambar. 2 Pola Iteraksi Triple Helix Pengembangan Eonomi Kreatif Indonesia



3. Usulan Pemikiran

Kondisi yang memperlihatkan kelemahan tersebuttsbly@ dapat segera diatasi
dengan melihat banyaknya potensi yang dimiliki otedgara ini. Sejalan dengan
permasalahan tersebut didasarkan pada satu pamejyiing dikembangakan oleh
penulis, yaitu dengan melihat terdapatnya peluantuku dapat memanfaatkan
beberapa hal, antara lain :

1. Pemanfaatan tenaga kerja produktif yang membutulidgangan kerja
baru.

2. Pemanfaatan kebijakan pemerintah terhadap OtonaeriaD.

3. Dan pemanfaatan kekayaan masing-masing daerah nmanmeensi hasil
perkebunan.

Yaitu dengan menawarkan pendekatddesign by Doing melalui Eksplorasi
Material' yang telah dikembangkan sebelumnya oleh sekokedraid Bauhaus di
Jerman pada tahun 1919.

Penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh penwisnsa kurang lebih 6 tahun
kebelakang menunjukkan bahwa melalui pendekatamapat diperoleh karya karya
kerajinan inovatif yang memiliki nilai jual yang kuwp tinggi.

Metoda tersebut diaplikasikan pada material-mdtdrgamserat yang tidak memiliki
nilai jual ( bahan sisa ), kemudian melalui prodesain yang sederhana hasil dari
observasi terhadap ekplorasi yang dilakukan, dgitera pada produk fungsional,
seperti lighting design, asesori interior, dan pitoBerajinan sederhana.

Beberapa material yang telah dicoba untuk diolafladg kulit buah-buahan, biji-
bijian, bambu, kelapa, beberapa jenis rumput hinggaggol-bonggol buah, yang
keseluruhannya memenuhi kriteria tidak memilikanjual tinggi.

Penelitian yang diajukan memiliki tujuan menghaamilksebuah pendekatan desain
yang dapat diterapkan dengan baik pada Indust@jkan dengan berbasiskan pada
material non konvensional, sehingga dapat dihasikeaya-karya original dan kreatif
sebagai upaya masyarakat akademis, khususnya besagn dalam berkontribusi
pada penguatan sektor industri kecil menengah selsjah satu pilar ekonomi
rakyat.

Dikarenakan, pendekatan yang dilakukan bergantaadg fxekhasan potensi daerah,
maka penelitian ini bermanfaat secara langsung pedyarakat sebagai upaya nyata
menumbuhkan industri baru pada setiap daerah dnksla.

Sejalan dengan program yang sedang diupayakan taddg implementasi oleh
pemerintah, secara khusus penelitian ini memiliknfaat antara lain :

1. Penumbuhan industri yang memproduksi barang dara jgang
menggunakan bahan baku utamanya berbasis padaypgndaan sumber
daya alam, bakat dan karya seni tradisional datatasetempat. Dengan
memberikan ciri antara lain kemudahan memperoldimmaaku yang
terdapat pada daerah. Dengan kata lain, secarahbprtmemberikan
kemampuan masyarakat akan ketergantungan terhadstpategi
perekonomian dan industri negara maju



2. Penggunaan teknologi sederhana sehingga mudah ukhliak alih
teknologi, sifat padat karya atau menyerap tenaggakyang cukup
banyak, kepemilikan ciri khas terkait dengan kasgai budaya daerah
setempat, dan melibatkan masyarakat ekonomi leetemgat.

3. Memberikan kesempatan kepada industri kerajinarindonesia untuk
dapat menawarkan inovasi-inovasi, sehingga kebaradaasil karya
Indonesia dapat berperan dalam persaingan ekorlobalg

4, Design By Doing

Pendekatan ini pada awalnya dimulai pada tahun #®P®ndidikan desain pertama
di dunia, yaitu sekolah Bauhaus yang didirikan éditer Groupius.

Prinsip utama yang digunakan oleh pendekatan inrupa&an upaya untuk
mendapatkan bentuk-bentuk yang memiliki ‘kebarugaitu dengan cara berkreasi
dengan tidak mengandalkan apa-apa yang ada padarimkeeator itu sendiri.
Pendekatan dilakukan dengan cara ‘memberikan penakpada objek olahan’
kemudian kreator akan mencoba menangkap respdikesteg diberikan oleh objek
itu sendiri ketika perlakuan tersebut telah dibeemik

Jika objek yang di olah adalah sebuah material,amakpon yang diberikan adalah
respon terhadap perlakuan akibat karakteristik khas yang dimiliki oleh material itu
sendiri. Oleh karena itu, pendekatan ini seringeluis sebagai ‘upaya untuk
mengeksplorasi potensi yang dimiliki oleh materiafau dikenal dengan pendekatan
eksplorasi material.

Secara umum, proses desain yang dilalui adalalgaebarikut :

1. Memahami Karakteristik Material , yaitu pemberian perlakuan-perlakuan
pada material untuk mengenali karakteristik kanadtie yang dimiliki.
Termasuk dalam pengenalan ini adalah pengenalaktearfisik dan kimia,
karakteristik estetik, karakteristik dimensionandkarakteristik struktural.

2. Penggalian Potensisetiap pemahaman yang menguntungkan dicoba untuk
diungkapkan dalam bentuk modul-modul alternatif.

3. Implementasi, yaitu proses dimana semua kemungkinan alternatifgya
dianggap menguntungkan dicoba untuk diterapkan pexthuk fungsional.

4. Optimalisasi Design tahap dimana dilakukan pertimbangan-pertimbangan
agar desain memiliki nilai yang optimal, termasuidathmnya adalah
pertimbangan kompromis dengan aspek-aspek lain gaingemudahan
produksi.



5. Hasil Pendlitian

Beberapa produk hasi penelitian yang telah dilakudlapat dilihat pada gambar
dibawah ini :

Lighting design dihasilkan dari
eksplorasi biji buah

kedondong.

Lighting design dihasilkan dari

eksplorasi biji buah Jambu biji.



Lighting design dihasilkan dari
eksplorasi  kulit biji buah

nangka.

Lighting design dihasilkan dari

eksplorasi kulit biji buah jeruk.

Lighting design dihasilkan dari

eksplorasi biji buah salak.
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Vas hiasan dihasilkan dari

eksplorasi bonggol jagung.

Topi wanita dihasilkan dari

eksplorasi bonggol bawang

putih.
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Tas wanita dari bonggol

jagung

Lighting design dihasilkan dari

serpihan daging dulit melon.
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6.

Kesimpulan

Dari usaha penelitian yang dilakukan di dunia akadesejak tahun 2003, dan upaya
penerapannya bagi para pelaku usaha kerajinanyotkpe beberapa kesimpulan
sementara,]

1.

Bahwa berkreasi bukanlah satu perkara yang sulitkurdilakukan,
problematika yang muncul adalah terdapat anggapag keliru mengenai
hasil kreasi dan nilai kreasi. Perubalmamd setmengenai hal ini perlu
diupayakan untuk dirubah, baik dari kalangan akaslesendiri, para
pelaku usaha, para pemegang kebijakan finansial, tdeakhir yang
terpenting adalah aparat pemerintah sendiri.

Jika kreatifitas merupakan satu potensi yang Ji@adi perkembangan
ekonomi kreatif, maka diperlukan langkah bersamagyainergis bagi
semua elemen masyarakat untuk membangun hal ak deji, khususnya
dunia akademis yang notabene lebih menekankan pagaek aspek
rasional, yang kadangkala justru memberangus kteati

Perlu upaya yang lebih nyata lagi untuk membangemampuan ‘kerja-
sama’ alih-alih kemampuan untuk berkompetisi.
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