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Abstrak

Creative block adalah suatu fenomena dimana seseorang mengalami kesulitan dalam mengeluarkan
ide . Creative block disebabkan karena kebiasaan kerja yang tidak sesuai, terlalu banyak ide, ketakutan
dari dalam diri, emosi seseorang, sulit melihat solusi lain dari permasalahan, kekurangan sumber daya
dan masalah komunikasi. Creative block memiliki dampak negatif bagi orang-orang yang
menggunakan kreatifitas sebagai sarana pemecah solusi. Tidak diatasinya creative block dapat
menyebabkan penurunan produktifitas, rasa percaya diri yang dapat berujung depresi.

Setelah mengadakan penelitian pada mahasiswa Desain Komuikasi Visual mengenai cara kerja mereka
di perkuliahan, didapatkan hasil bahwa mengenali creative block serta cara kerja diri sendiri dapat
membantu meningkatkan produktifitas kerja mereka. Maka dari itu dibuatlah aplikasi smartphone
untuk Android yang dapat membantu penggunanya untuk mengatasi masalah creative block. Aplikasi
ini membantu dengan cara menyediakan kuis personaliti dan pengetahuan mengenai fenomena creative

block.

Kata kunci : aplikasi, kreatifitas, creative block, ide
Abstract

Title : Application for Creative Block

Creative block is a phenomenon when someone is experiencing difficulties to make ideas; caused by
uncomfortable work habits, overwhelmed by ideas, emotional barrier, personal problems, mental block,
or poverty and communication problems. Creative block has negative impacts on people who use
creativity to solve problems. Inability to overcome a creative block can cause lack of productivity and
deteriorate one’s self-confidence which could eventually lead to depression.

Based from a research on Visual Communication Design students about their work style at doing
university creative projects, it was found that knowing more about a creative block phenomenon and
work styles could help improve productivity. Therefore, a smartphone application for Android was
made to help users overcome their creative block by providing type-of-workstyle quiz and detailed

knowledge about creative block.
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Pendahuluan
Kreativitas, menurut Kamus Besar Bahasa
Indonesia merupakan  “kemampuan untuk

mencipta; daya cipta”. Kreativitas atau creativity
adalah sebuah istilah yang dicetuskan oleh
Alfred North Whitehead untuk menunjukkan
suatu daya di alam semesta yang memungkinkan
hadirnya entitas aktual yang baru berdasarkan
entitas aktual-entitas aktual yang lain. Kreatifitas
juga merupakan salah satu elemen yang penting
bagi para manusia untuk kelangsungan hidup,
dalam aktifitas sehari-hari maupun bekerja.
Selain itu, kreatifitas juga merupakan suatu

bentuk problem solver.

Creative block , sebagaimana dijelaskan oleh
Gonithelis dalam tulisannya berjudul “Creative
Blocks” di website psikolog GoodTherapy ;
adalah suatu situasi dimana para pekerja kreatif
mengalami kesulitan dalam proses berpikirnya.
kreatif adalah

Pekerja dimaksud

yang
orang-orang yang menjalankan pekerjaannya

mengunakan  kreatifitas  sebagai  pemecah
masalah, contohnya seniman, desainer, novelis,
musisi, aktris dan banyak lagi. Menurut polling
Instagram pada tanggal 27 September 2018,
diketahui bahwa dari 31 orang yang bekerja
dalam bidang kreatif, 29 orang mengetahui
“creative  block”  serta

istilah pernah

mengalaminya.

Fenomena ini disebabkan oleh berbagai latar

belakang  masalah berbeda  oleh

yang
masing-masing individual. Menurut McGuiness
(2011) dalam tulisannya yang berjudul “7 Types
of Creative Block (and What to Do About

Them)”, creative block terbagi menjadi 7 sebab :

mental block (terkungkung oleh pemikiran

individual), the emotional barrier (takut
menghadapi resiko yang dapat disebabkan oleh
ide), work habits that don’t work (kebiasaan
yang tidak dapat membantu tercetusnya ide),
personal problems (masalah emosional dari
pribadi seseorang), poverty (kekurangan uang,
waktu dan ilmu), overwhelm (ide yang berlebih),
(kesulitan

dan communication  breakdown

mengkomunikasikan suatu ide).

Creative block juga bisa dijelaskan mengunakan
ilmu ilmiah. Neurologis Alice W. Flaherty (2004)
menulis dalam bukunya yang berjudul “The
Midnight Disease: The Drive to Write, Writer's
Block, and the Creative Brain” bahwa creative
block memiliki hubungan dengan kondisi otak
manusia . Teori ini didukung oleh Ned Hermann,
seorang neurologis yang meneliti mengenai cara
kerja otak manusia dalam karyanya yang

berjudul  “Hermann  Brain ~ Dominance
Instrument” dan membagi otak menjadi 4 bagian,
dimana semua sebab-sebab psikologis (seperti
stress, trauma,duka) menyebabkan bagian otak

yang menjalankan kreatifitas jadi terhambat.

[“Most of us assume that we are seeing the world the
way it really is.” Ned Herrmann

Gambar 1. Bagan Otak Ned Hermann

Sumber : google.com



Creative block dapat menyebabkan berbagai
macam perasaan yang tidak nyaman dan dapat
menghalangi seorang individu selama berproses
kreatif. Perasaan-perasaan yang timbul meliputi
lelah, frustasi, bingung, dan putus asa. Jika suatu
creative block tidak segera diatasi, maka dapat
menyebabkan rasa tidak percaya diri dan depresi
yang dapat mengurangi keproduktivitasan para
pekerja kreatif. Hal ini dapat memberi dampak
yang buruk terutama untuk pekerjaan yang
membutuhkan kreatifitas sebagai solusi utama.
Dari 5 responden mahasiswa Desain Komunikasi
Visual Universitas Kristen Petra, 4 mengakui
bahwa mereka khawatir akan terjadinya creative
block disaat sedang ada tugas yang akan

mempengaruhi kemaksimalan tugas mereka.

Para pekerja kreatif masing-masing memiliki
kebiasaan atau cara tersendiri untuk mengatasi
creative block mereka. Ada berbagai macam
kegiatan yang bisa dilakukan seperti bersantai,
jalan-jalan, mengonsumsi sesuatu dan lain
sebagainya. Sayangnya tidak semua cara ini
akan selalu efektif setiap saat karena masalah
yang melatarbelakangi creative block bisa
berbeda sewaktu-waktu. Dari 5 orang responden
mahasiswa  Desain ~ Komunikasi ~ Visual
Universitas Kristen Petra, semua mengakui
bahwa tidak semua kebiasaan yang selalu
mereka lakukan akan selalu efektif setiap saat
creative block sedang melanda. Hal ini
dikarenakan mereka belum mengenal betul
mengenai cara kerja masing-masing, bahkan
merasa perlu mengenal creative block lebih jauh
menambah

untuk wawasan yang  bisa

mengembangkan kinerja mereka.
Berdasarkan proses identifikasi, ditemukan
perancangan serupa yang dibuat oleh SY

Partners LLC berupa aplikasi Ipad bernama

“Unstuck” dan permainan kartu “Oblique
Strategies” buatan Brian Eno.”Unstuck” adalah
sebuah aplikasi berisi kuis untuk mengetahui
tipe bekerja kreatif seseorang sedangkan
“Oblique Strategies” adalah sekumpulan kartu
berisi saran-saran / sugesti yang dapat membantu
memunculkan ide. Pada perancangan aplikasi
yang dibuat akan meliputi kuis, penjelasan detail
mengenai creative block serta sugesti-sugesti
yang dapat diakses melalui smartphone, tidak
seperti “Unstuck” yang hanya menyediakan kuis
mengunakan Ipad dan “Oblique Strategies” yang
sekaligus

hanya menyajikan sugesti-sugesti

menggunakan kartu fisik.

Gambar 2. Logo Aplikasi Unstuck

Sumber : google.com

Metode Pengumpulan Data

Berikut metode-metode yang digunakan untuik
mendapatkan data yangg dibutuhkan dalam

membuat media perancangan ;

1. Wawancara

Data primer didapatkan dengan mewawancarai
narasumber yang merupakan pakar yang
mengetahui kasus creative block dan cara kerja
otak serta beberapa pekerja kreatif (desainer)
profesional mengenai pengalaman pribadi
mereka mengenai apa itu creative block serta

cara mereka mengatasinya.



2. Studi Kepustakaan

Data sekunder didapatkan dengan mempelajari
buku-buku yang dapat mendukung proses
perancangan.

3. Survei

Membuat kuesioner yang ditujukan pada target

audience mengenai pengalaman mereka dalam

menghadapi creative block.

Pembahasan

Setelah melakukan beberapa survei dan
kuesioner, diketahui bahwa istilah creative block
merupakan kata yang cukup umum di kalangan
pekerja kreatif (amatir maupun profesional).
Selain itu diketahui juga bahwa mahasiswa
Desain Komunikasi Visual dalam mengatasi
creative block memiliki kebiasaan-kebiasaan
tersendiri untuk mengatasinya seperti tidur,
mendengarkan musik atau browsing namun
tidak  selalu

kebiasaan-kebiasaan  mereka

membantu setiap saat dikarenakan faktor
permasalahan creative block yang berbeda-beda.
Mereka Dberpendapat akan membantu jika
mereka mengetahui lebih banyak mengenai cara
bekerja mereka serta fakta mengenai creative

block itu sendiri.

Konsep Perancangan

Konsep awal yang dibuat adalah “Lawan
Creative Block” dengan menggunakan konsep
game /| permainan RPG (Role Playing Game).
Alur cerita yang digunakan adalah perjuangan
karakter-karakter game untuk mendapatkan harta
bernama “ide” yang dihalangi oleh penghalang
besar bernama “creative block” yang dapat
diatasi dengan melakukan objektif / memiliki
objek tertentu (melakukan saran dan memiliki
disarankan) sebelum

item  yang namun

mendapatkan saran, pengguna diharuskan untuk
mengambil kuis tipe pejuang kreatif mereka
dahulu supaya saran yang diberikan bisa sesuai
dengan karakteristik ~masing-masing. Para

pengguna disini dikenal dengan sebutan

“pejuang  kreatif”. Pengguna juga dapat
mengakses tipe-tipe creative block serta cara
bekerjanya suatu creative block sebagai sarana

pembelajaran tambahan.

Hal-hal yang akan diulas dalam aplikasi ini

adalah sebagai berikut :

1. Kuis untuk mengetahui tipe pejuang kreatif

Pengguna dapat mengambil kuis yang
disesuaikan dengan kasus-kasus yang biasa
muncul di perkuliahan / kehidupan desainer
misalnya saat bekerja mencari ide, menghadapi
kritikan dan lain sebagainya. Selain itu ada opsi
untuk membaca semua 4 tipe pejuang kreatif
yang ada (Sanguine, Melancholic, Choleric,
Phlegmatic) dengan sistem penjelasan yang
tidak membosankan (banyak gambar dan sedikit
tulisan berparagraf panjang).

2. Tipe-tipe creative block

Dicerminkan seperti monster-monster yang
umumnya ada sebagai musuh para karakter
pejuang di sebuah permainan / game. Total ada 7
macam monster. Penjelasan yang ada berupa
tersebut

cara monster-monster menyerang

pejuang kreatif serta solusi terbaik untuk
mengalahkan mereka.

3. Cara bekerjanya creative block

Disajikan berupa slide. Meliputi apa itu creative
block, istilah lain dari creative block, proses
kreatif dan bagian otak Ned Hermann sebagai
elemen pembantu, apa yang akan terjadi jika
creative block tidak segera diatasi serta cara
mengatasinya. Semua

ditampilkan  dengan

bantuan infografis, gambar-gambar penjelas



serta tulisan yang tidak terlalu panjang supaya
informasi yang ada bisa dipahami dengan mudah
dan seru dibaca.

4. Saran untuk setiap pejuang kreatif

Opsi saran baru akan tampil setelah pengguna
mengambil tipe pejuang kreatif mereka. Saran
yang ada baru ada 3 buah per-karakter sechingga
masih ada ruangan terbuka untuk penambahan
konten. Saran yang ada meliputi ilustrasi item
serta penjelasan singkat mengenai item/saran

yang ada.

Sebelum menuju menu utama, akan ditampilkan

introduksi  singkat ~mengenai  pentingnya
kreatifitas serta perjuangan seorang pejuang
kreatif untuk melawan monster yang selalu
berusaha menghalanginya demi sebuah ide. Pada
akhirnya pejuang kreatif tersebut kalah telak dari
monster itu karena monster itu sudah mengenal
pola bekerjanya. Pejuang kreatif ini berakhir
geram dan berusaha mencari cara lain untuk
melawan monster-monster yang ada dengan

mengembangkan dirinya sendiri.

1.Colour Tone

Warna yang diambil mengambil beberapa dasar
(merah, kuning, biru, hitam, putih) dimana
semua tone warna hangat (merah, kuning),
dingin (biru) dan neutral (putih dan hitam) dapat
membantu dalam penyederhanaan warna yang

dimiliki oleh gaya gambar kartun.

Gambar 3 Color Scheme Aplikasi

Sumber : pinterest.com

Khusus untuk warna karakter monster-monster

penyebab creative block, akan digunakan
referensi warna dari bagan otak Ned Hermann
(merah untuk masalah emosi internal seseorang,
hijau untuk permasalahan penorganisasian kerja,
kuning untuk masalah yang berhubungan dengan
kreativitas dan biru untuk perkara logika / cara

kerja).

2.Design Type

Untuk logo dan fungsi dekoratif, digunakan
typeface Funk Machine karena karakternya yang
tebal dan cocok untuk mengambarkan bentuk
“terkotak-kotak” dan “datar” dari kata “block”

pada creative block.

FUNK MAGHINE
ABCDEFGHIJKLMNOPORSTU
vuxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPOQRST
uvxYz

1234567290

IPus%as )----thl;""¢,2.?
o

Gambar 4 Typeface Funk Machine

Sumber : Dokumen Pribadi

Untuk fungsi informatif, digunakan #ypeface
Terminal yang pada umumnya digunakan pada
game-game  bergaya 8bit. Typeface ini
digunakan pada tombol navigasi serta penulisan

informasi-informasi yang ada aplikasi.

terminal

ABCDEFGHI JKLMNOPQRS
TUVHXYZ

abcdefghi jklmnopqars
tuvwxyz

~“1@#$ L Ex() _+-=,.7
1234567890

Gambar 5.Typeface Terminal

Sumber : Dokumen Pribadi



3.Design Style

Style yang digunakan dalam membuat aplikasi
ini adalah style pixel art. Pixel art diciptakan
sekitar tahun 80-an karena kurangnya teknologi
perangkat keras (hardware) pada zaman itu ;
memungkinkan perusahaan-perusahaan game
menghasilkan elemen-elemen game berbudget
rendah dengan warna minimalis dan gaya

gambar yang sederhana.

START

Gambar 6. Contoh pixel art

Sumber : pinterest.com

Beberapa mengira pixel art adalah salah satu
bentuk nolstagia seiring perkembangan zaman
dan teknologi karena merupakan salah satu gaya
seni tertua , namun menurut Nathan Vella ; salah
satu pendiri dan presiden Super Time Force dan
Superbrothers: Sword dan Sworcery EP serta
developer Capybara Games, nostalgia adalah
salah faktor dengan pixel art, namun bukan awal
atau akhir dari gaya tersebut. la percaya bahwa
pixel art adalah suatu gaya seni yang dapat
ditafsirkan dan dimanipulasi secara berbeda oleh
setiap seniman / desainer ; menghasilkan estetika
yang sangat berbeda dibawah definisi umum
yang sama. Keuntungan lain dari pixel art adalah
gaya yang tidak menua sama sekali - berkat
bantuan beberapa game pixel art terkenal dan
legendaris seperti Mario Bros dan Minecraft
yang sudah memiliki diferensiasi dan ciri khas
yang akan selalu dikenal selama beberapa era.
Banyak game baru zaman sekarang yang masih

mengaplikasikan pixel/ art sebagai salah satu

bentuk merchandise sebagai salah satu bukti
bahwa pixel art sudah merupakan satu gaya seni

tersendiri.

4. llustration Visual Style

Gambar 7. llustrasi Scott Pilgrim
Sumber : google.com

Jenis ilustrasi yang digunakan mengambil
referensi dari karya buatan Brian Lee O’Malley
berjudul Scott Pilgrim. Gaya gambar ini

mengambil sedikit referensi anime (kartun
Jepang) dengan teknik warna cell shading / toon
shading (teknik warna untuk membuat objek 3D
seakan-akan 2D dengan meminimalisir warna
bayangan yang ada ; gaya mewarnai yang umum
untuk komik).

Desain  karakter akan dibuat berdasarkan
karakteristik masing-masing 4 tipe personaliti
(Sanguine, Choleric, Melancholic, Phlegmatic)
dengan membawa benda-benda yang terinspirasi
dari alat-alat yang digunakan desainer modern
pada umumnya (laptop, pen tablet, pensil, buku

sketsa dan lain sebagainya).

5. Page Layout Style
Elemen /ayout yang digunakan dalam aplikasi
ini akan mengambil referensi dari beberapa

game pixel art atau karya seni pixel art lainnya.



Format yang digunakan adalah potrait. Salah
satu referensi yang dapat membantu adalah
melihat beberapa GUI (Game User Interface)
untuk membantu dalam proses desain menu

game.

EASY |

| noRMAL |

Gambar 8 Contoh GUI

Sumber : google.com

Proses Desain

Konsep logo merupakan gabungan dari bentuk
pensil (alat yang biasanya digunakan desainer)
dan lampu neon. Arti yang ingin disampaikan
adalah “adanya aksi dapat memunculkan suatu
kreatifitas”, memotivasi para pengguna untuk
terus belajar dan mencari sebab creative block

yang dialami.

- [

Gambar 9 Desain Logo

Untuk karakter -karakter utama (disebut pejuang
kreatif), dibuat beberapa moodboard untuk
visualisasi

mempermudah masing-masing

karakter. Elemen-elemen yang patut

diperhatikan dalam masing-masing desain

karakter yaitu peralatan tulis / gambar, gaya baju

kasual, warna serta perangai.

PUNCTUAL

AMBITIOUS

PRACTICAL
FORMAL
SHARP

A

CAREFUL

RECKLESS
ANTUSIAS
SEMANGAT
[MASIH ADA SEDINIT BAGIAN YANG

SKETCHIEL LM MENUNJUKAN DIA BISA JADI ORANG
YANG LOGIKAL / OBJEKTIF)

Gambar 10. Moodboard Pejuang Kreatif
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Gambar 12. Sketsa Monster

Beberapa elemen lainnya seperti infografis
karakteristik masing-masing pejuang kreatif dan
saran-saran untuk masing-masing pejuang juga

dibuat untuk membantu memperjelas

informasi-informasi yang akan diberikan.

Gambar 11. Sketsa Pejuang Kreatif

Untuk desain monster, digunakan warna-warna
yang ada dari bagan otak Ned Hermann serta
interpretasi penyebab-penyebab creative block

dalam bentuk monster.

Gambar 13. Penjelasan  Karakteristik

Pejuang Kreatif



Gambar 16. Para Pejuang Kreatif

Gambar 14. Saran untuk Pejuang Kreatif

Gambar 17. Logo Lawan Creative Block

Hasil Final

introduksi

Gambar 18. Aset Saran Pejuang Kreatif

Gambar 15. Introduksi Aplikasi



Krestifitas itu penting
untuk kita para PEJUANG
KREATIF untuk menyelesaikan
masalah yana membutuhkan
pertalonsan kital

Mendapat ide itu tidak
mudah! Selalu ada halansan
menanti! Apa yans harus
kulakukan sekarang?

..tapi kali ini monster

1tu semakin kuat!

Senjataku tak mempan
menghadapinya!

Aku tak bisa begini
terus! Aku harus cari
CARA LAIN untuk melawan
monster Ltu!

TAPI GIMANA??

Gambar 18. Introduksi Aplikasi

Buka medsos mbmu  Gantd kerimin
curhat ke temen!  tugas yang laint

Yes! Biss nanbah kenalan
bust disjak provekan..
Mathut i nales
beras aai

Kalau lsgi kerjs o1 studio.
kaeu paling nesek suka kalau..

%)

Persi ke kas

Beberaih hasar

P —— tiba-tiba

Dlmuruh mesbust detail < -punra kemsmusn bust

Gmbar yang repetitif pemsngatin orang!
Jatt arany caraknir yamy g bt pendanat

Tabut ditingual vace ebelun semtuskan sesuat

Dlaisk bara-basi pas
Urunin ker jaanms et

nameulin meaki hecll nedanya

T I

“orunsh mmogunghepkan
Fersssan pribadt

Gambar 20. Kuis Aplikasi

LAMAN CREATIVE BLOCK adalah
aplikasi yang mengedukasi
Ppenggunanya mengenal fenomena
Crestive Block serta membantu
pengguna dalam mengstasi
Crestive Block dengan pengens-
lan dirs yang lebih dalam.

Tipe Pejuans Apa Tt
Kreat i fms Crestive Black?

Tipe-Tipe Saran Untuk
Crestive Block  Peluans Keestif

MUSTK dan SFX:
Anamanssuchi. Bandai Namca,
Juhani Juksla. Nintendo.

Terimakas ih untuk kalian yans
berjasa membantu terwujudnya
anlikesi int!

(LIHAT INTRO LAGI

or-—-10

PENGATURAN SUARA

MUSTK {:@
s @

Sampal jumpa di petualangan
berikutnys, pejuans!

Tipe-Tipe

Saran Untuk itk
Creative Block  Pejuang Kreatif

Tipe-Tipe Sacan U
Crestive Block  Pejusns Krestif

EIBE O0=ZO

Gambar 19. Menu Utama

Sebenarnya apa sih

CREATIVE BLOCK itu?

Creative Block (Artblock/
buntu ide) adalah merupakan
suatu keadaan dimana seseorang
TIDAK DAPAT mengeluarkan IDE.

Hal ini disebsbkan oleh sdanys
PROSES

HALANGAN dalam sebuah
KREATIF

©OF)

Berikut terjadinya CREATIVE
BLOCK dalam PROSES KREATIF

Proses kreatif menurut James
Taylor (2014)

OF)

reative Black Ltu kan
dari kemu sendirit

Benar, lebih tepatnya Creative
Block berhubungan dengan mros
beker janys otsk kital Menurut
Harnann, otak membasi pekerjsanya
menjsdi 4 bagian...

@®

CREATIVE BLOCK dapat
digambarkan sebagal berikut. .

Kamu sedang NGGAK
ADA UANG bust
bali bahan
provek. .padshal
Kamu BUTUH BANGET
barang itul

Bagian otsk yans

GG nasbust ide sads

SULIT
o ]
: gm S
= bagainans cars
menyelesatkan

Gambar 21. Tentang Creative Block
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BAGIKAN KE
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Kene: Run jung!
pameran brand lokal di kotamut

BAGIKAN KE

Gambar 22. Saran Pejuang Kreatif

Kesimpulan
Creative block adalah suatu fenomena dimana
seseorang  mengalami kesulitan dalam
mengeluarkan ide (buntu ide). Creative block
disebabkan karena kebiasaan kerja yang tidak
sesuai, terlalu banyak ide, ketakutan dari dalam
diri, emosi seseorang, sulit melihat solusi lain
dari permasalahan, kekurangan sumber daya dan
masalah komunikasi. Tidak diatasinya creative
block dapat menyebabkan penurunan
produktifitas, rasa percaya diri yang dapat
berujung depresi.

Dari 31

orang desainer, 29 mengakui

mengetahui apa itu creative block serta

mengakui memiliki kebiasaan tersendiri untuk
mengatasinya.  Namun  setelah  diadakan
kuesioner lanjutan kepada 5 mahasiswa Desain

Komunikasi Visual Universitas Kristen Petra,

11

ditemukan bahwa kebiasaan-kebiasaan tersebut
tidak dapat selalu menolong, dan berharap dapat
menemukan solusi lain yang lebih cocok untuk
mereka.

Maka dari itu dibuatlah aplikasi “Lawan
Creative Block”, sebuah aplikasi Android yang
memiliki tujuan utama membantu pengguna
untuk lebih mengenal cara kerja mereka sebagai
seorang pekerja kreatif serta mengedukasi
mengenai fenomena creative block. Aplikasi ini
dikhususkan untuk pengguna berumur 17-25
tahun, desainer amatiran / mahasiswa Desain
Komunikasi Visual di Indonesia khususnya

wilayah Jawa.
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