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Memahami 
pengguna dan 
kebutuhannya

Analisis - sintesis



Customer map
Value Map 
Manfaat yang akan ditawarkan
kepada pengguna.

Canvas

EMPATIZE & DEFINE





Costumer Jobs 

(apa yang dibutuhkan)

Deskripsikan apa yang target pengguna sedang

kerjakan atau butuhkan, bisa berupa tugas yang

sedang mereka kerjakan, masalah yang sedang

mereka pecahkan atau kebutuhan yang sedang

berusaha dicapai oleh mereka.

Pastikan deskripsi tersebut dengan tepat. Kita

tidak akan menjawab persoalan seperti

menyediakan rumah dengan harga terjangkau

atau lokasi strategis.

Deskripsi tersebut bisa bersifat dasar, fungsional,

emosional maupun sosial.

Pains

(kendala & masalah yg dihadapi)

Deskripsikan emosi negatif dari

pengguna, hal-hal yang tidak

diinginkan, situasi yang tidak

diinginkan ketika dan setelah

mengerjakan sesuatu.

Gains 

(keuntungan yang diharapkan)

Deskripsikan manfaat yang

diharapkan pengguna, termasuk

manfaat fungsional, emosional,

sosial yang positif.

EMPATIZE & DEFINE



EMPATIZE & DEFINE

• Mencari hunian yang aman dan nyaman

untuk bekerja, belajar, dan istirahat.

• Ingin mobilitas tinggi, akses transportasi 24 

jam, dekat dengan pusat aktivitas

(kampus, kantor, tempat hiburan).

• Menginginkan gaya hidup modern, digital-

friendly, dan ramah komunitas.

• Butuh harga sewa atau beli yang 

terjangkau dengan skema pembayaran

yang fleksibel.

• Ingin lingkungan sosial yang mendukung

perkembangan pribadi dan karier.

• Harga hunian di Jakarta pusat atau dekat fasilitas

publik sangat mahal.

• Banyak hunian dg fasilitas terbatas, lingkungan 

kumuh/ akses transportasi terbatas di malam hari.

• Sering merasa tidak aman atau tidak nyaman

tinggal sendiri.

• Sulit menemukan tempat tinggal yang sejalan

dengan gaya hidup digital dan produktivitas Gen Z.

• Skema sewa atau cicilan sering tidak ramah untuk 

penghasilan Gen Z yang masih entry level.

• Akses mudah ke transportasi publik 24 jam 

(KRL, MRT, bus, ojek online).

• Hunian terjangkau tanpa mengorbankan

kenyamanan dan keamanan.

• Fasilitas pendukung seperti Wi-Fi cepat, co-

working space, communal area.

• Desain interior modern, minimalis, dan 

fungsional.

• Komunitas sesama Gen Z untuk berbagi

aktivitas sosial, profesional, atau hobi.



MASALAH
seperti pohon

Sekali lagi ingat, bahwa

…Anda harus bisa membedakan
mana yang merupakan
kebutuhan (akar masalah) atau
hanya keinginan. 



MASALAH
seperti pohon

Sekali lagi ingat, bahwa

Gali lebih dalam untuk 
mendapapatkan inti (dasar) yang 
mendasari suatu masalah……

keinginan

keinginan

keinginankeinginan

keinginan

kabutuhan

kabutuhan

kabutuhan

kabutuhan



Products & Services

(Produk/ Jasa yg Ditawarkan)

Persilangan antara pain reliever

dan gain creator yang akan

disajikan pada pengguna. Apa

produk dan service yang akan

membantu pengguna secara

fungsional, emosional, sosial atau

membantu memenuhi kebutuhan

dasar. Produk dan service ini

harus berwujud.

Pains Relievers

(Bagaimana produk

mengatasi permasalahan)

Solusi untuk menghapus dan

mengurangi masalah atau

pain atau hal-hal negatif yang

dialami oleh pengguna.

Gains Creator

(bagaimana produk

menciptakan keuntungan)

Solusi yang berhubungan erat

dengan pemenuhan kegiatan

atau harapan pengguna.

SOLUTION



SOLUTION

• Terintegrasi dengan moda transportasi 24 

jam (akses ke Halte, Stasiun, dan aplikasi

transportasi digital).

• Fasilitas modern seperti smart-lock, internet 

super cepat, ruang kerja bersama, dan 

rooftop garden.

• Program komunitas penghuni: workshop, 

movie night, open mic, dll.

• Interior bergaya milenial/Gen Z dengan 

konsep studio multifungsi dan efisien.

• Sistem bayar pembelian fleksibel: bisa 

harian, mingguan, atau bulanan tanpa biaya

deposit tinggi.

• Harga lebih terjangkau melalui sistem co-

living atau subsidi sewa.

• Jaminan keamanan (CCTV, kartu akses, 

security 24 jam).

• Bebas biaya tambahan tersembunyi (all-in 

utilities).

• Sistem pemesanan digital dengan 

transparansi harga dan kontrak.

• Lokasi strategis untuk mengurangi waktu dan 

biaya transportasi.

• Hunian berbasis co-living atau micro 

apartment di pusat kota.

• Layanan manajemen hunian digital (aplikasi

untuk pembayaran, maintenance, komunitas).

• Program loyalitas atau subsidi khusus untuk 

Gen Z/mahasiswa/fresh graduate.

• Akses ke layanan penunjang gaya hidup

urban: laundry, café, gym, ruang kreatif.



IDEA : gagasan
rancangan yang  terfikirkan

1. Seberapa penting idea
2. Peran dalam kehidupan sehari-hari
3. Peran dalam perancangan



IDEA : berfikir di luar kotak

















Bagaimana bila terasa lebih dekat dan nyata???





Temukan ide yang menjadi solusi bagi masalah mendasar

Sehingga,



IDEATE
Menghasilkan ide atas solusi dari permasalahan 
yang ada melalui sebuah

Sketching, Prototyping, Brainstorming,
Brainwriting, Worst Possible Idea, dll

• luas
• lebar
• tidak dibatasiJumlah

ide

Keraga
man 
ide

bebas

Kebaru
an ide

https://www.interaction-design.org/literature/topics/sketching
https://www.interaction-design.org/literature/topics/prototyping
https://www.interaction-design.org/literature/topics/brainstorming
https://www.interaction-design.org/literature/topics/brainwriting
https://www.interaction-design.org/literature/topics/worst-possible-idea


https://www.youtube.com/watch?v=4UwPiwbmj_8https://www.youtube.com/watch?v=4UwPiwbmj_8



BIG

Bjarke Ingels: Architecture should be more like Minecraft - YouTube

https://www.youtube.com/watch?v=cIsIKv1lFZw


Sketching

Gambaran ide gagasan

https://www.interaction-design.org/literature/topics/sketching


Sketching

https://www.interaction-design.org/literature/topics/sketching


Brainstorming & mind mapping
Berfikir bebas dan menghasilkan ide
Mengidentifikasi hubungan, mengatur ide

https://www.interaction-design.org/literature/topics/brainstorming


Ide tangga yang menarik dan atraktif

Brainstorming

piano

warna

Tom & 
Jerry

bermain

motivasi

3D effect

lukisan



Ide tangga yang menarik dan atraktif

Brainstorming



Ide interaksi rancangan kebun binatang

Brainstorming

Hewan dalam kandang
Hewan liar manusia di mobil

Hewan dan masusia
berinteraksi dengan
pengawasan

Hewan dan masusia berinteraksi
langsung

Hewan hidup bebas dan manusia
melihat melalui kaca transparan
besar



Ide interaksi rancangan kebun binatang

Brainstorming

Hewan dalam kandang Hewan liar manusia di mobil

Hewan dan masusia berinteraksi dengan
pengawasan Hewan dan masusia berinteraksi

langsung

Hewan hidup bebas dan manusia
melihat melalui kaca transparan
besar



Brainwriting pengumpulan ide secara kelompok

Keunggulan Brainwriting:
• Menghindari dominasi

peserta tertentu
• Mengurangi tekanan

sosial atau kritik
langsung

• Mendorong pemikiran
orisinal dan reflektif

• Semua peserta aktif
terlibat

Menyediakan
sewa fleksibel
harian/mingguan

Akses Wi-Fi gratis dan cepat
Aplikasi mobile untuk 
manajemen sewa dan layanan

Desain ruangan multifungsi
untuk kerja dan tidur

Menambahkan diskon
sewa untuk mahasiswa

Menyediakan ruang co-working 
dan area santai

https://www.interaction-design.org/literature/topics/brainwriting


Prototyping proses membuat model awal

menguji ide, fungsi, dan pengalaman
pengguna sebelum produk akhir 
dikembangkan secara penuh

1. Low-fidelity: Sketsa tangan layout kamar
tidur + ruang kerja

2. Mid-fidelity: Maket sederhana dari karton
menunjukkan zonasi ruang

3. High-fidelity: Gambar 3D dengan render 
interior lengkap + simulasi sirkulasi udara

4. Interactive prototype: Model VR/AR yang 
bisa dijelajahi pengguna

1 2

3 4

https://www.interaction-design.org/literature/topics/prototyping


IDEATE

• luas
• lebar
• tidak dibatasi

Manfaat :
• Perspektif yang luas
• Mendorong inovasi
• Menemukan area eksplorasi tak 

terduga
• Variasi ide

How to

Mendorong
pemikiran
kreatif untuk
penyelesaian
masalah atau
memancing ide

Eksplorasi 
ide

Jumlah
ide

Keraga
man 
ide

Pengelom
pokan ide

Identifikasi 
masalah

Solusi
(sebanyak2nya)

+

bebas

Kebaru
an ide

Visualisasi
ide

Diuji
kepada

user



Keinginan user 
DESIRABILITY

Kesesuaian
FEASIBILITY

Terjangkau
VIABILITY

Best 
idea

Unsur pemilihan ide

• luas
• lebar
• tidak dibatasi

How to

Eksplorasi 
ide

Jumla
h ide

Kerag
aman 

ide

Identifikasi 
masalah

Solusi
(sebanyak2nya)

+

beba
s

Keba
ruan
ide

Pengelompoka
n ide

Visualisasi
ide

Diuji
kepada

user



Gagasan produk dan service haruslah berwujud.

Langkah berikut dalam design thinking adalah ‘Ideate’, yaitu memvisualisasikan
gagasan Anda. Buatlah sebanyak mungkin sketsa gagasan atau ide.

Tuliskan problem statement di sini…

Deskripsi

kan dan 

Gambar 

ide Anda 
disini.

Deskripsi

kan dan 

Gambar 

ide Anda 
disini.

Deskripsi

kan dan 

Gambar 

ide Anda 
disini.

Deskripsi

kan dan 

Gambar 

ide Anda 
disini.

Deskripsi

kan dan 

Gambar 

ide Anda 
disini.

Bagikan dan 
Mintalah Masukan.



Sumber : BIG | Bjarke Ingels Group

https://big.dk/#projects-arc


Sumber : BIG | Bjarke Ingels Group

https://big.dk/#projects-arc


merangkum ideate



Design Thinking Process

habis gelap terbitlah terang,
pasti ada solusi untuk setiap masalah



Design Thinking Process

terima kasih,


