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Abstrak 

Dalam pekerjaan desain grafis dituntut untuk selalu memberikan sebuah inovasi baru 

untuk audiensi. Untuk mencapai itu kita mengenal berbagai teknik desain grafis dalam 

menggabungkan kata-kata, simbol dan gambar dalam bentuk visual yang utuh dan disebut 

Kreatif. Kreatif adalah sebuah proses yang memiliki peranan strategi dalam inovasi dalam 

inovasi dimana sebagai pemecah masalah (Problem Solving), Ia juga boleh diterjemah 

secara konseptual seperti idea, konsep, metode, teori, dan hipotesis. Untuk berpikir kreatif 

maka harus dapat melihat hal-hal dengan cara baru atau perspketif dan juga harus mampu 

menghasilkan kemungkinan-kemungkinan baru atau alternative baru 
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A. Pendahuluan 

Bisnis global sekarang ini memerlukan seorang kariawan-kariawan yang mengerti cara 

berpikir dan memecahkan masalah secara kreatif, dimana akan menyebabkan perusahan 

tersebut menjadi inovatif, Bisnis yang sukses berasal dari adanya inovasi, baik dari produk 

maupun perusahaan itu sendiri, Kreatif merupakan inti dari proses sebuah inovasi  

 

B. Desain Grafis 

Desain grafis adalah suatu bentuk komunikasi visual yang menggunakan gambar untuk 

menyampaikan informasi atau pesan seefektif mungkin. Dalam desain grafis, teks juga 

dianggap gambar karena merupakan hasil abstraksi berbagai simbol-simbol yang bisa 

dibunyikan. Desain grafis diterapkan dalam desain komunikasi dan fine art. Seperti jenis 

desain lainnya, desain grafis dapat merujuk kepada proses pembuatan, metoda merancang, 

produk yang dihasilkan (rancangan), atau pun disiplin ilmu yang digunakan (desain). Seni 



desain grafis mencakup kemampuan kognitif dan keterampilan visual, termasuk di dalamnya 

tipografi, ilustrasi, fotografi, pengolahan gambar, dan tata letak. 

Desain grafis pada awalnya diterapkan untuk media-media statis, seperti buku, majalah, dan 

brosur. Sebagai tambahan, sejalan dengan perkembangan zaman, desain grafis juga 

diterapkan dalam media elektronik, yang sering kali disebut sebagai desain interaktif atau 

desain multimedia.Batas dimensi pun telah berubah seiring perkembangan pemikiran tentang 

desain. Desain grafis bisa diterapkan menjadi sebuah desain lingkungan yang mencakup 

pengolahan ruang. Prinsip dan Unsur dalam desain grafis sama seperti unsur dasar dalam 

disiplin desain lainnya. Unsur-unsur tersebut (termasuk shape, bentuk (form), tekstur, garis, 

ruang, dan warna) membentuk prinsip-prinsip dasar desain visual. Prinsip-prinsip tersebut, 

seperti keseimbangan (balance), ritme (rhythm), tekanan (emphasis), proporsi ("proportion") 

dan kesatuan (unity), kemudian membentuk aspek struktural Peralatan yang digunakan oleh 

desainer grafis adalah ide, akal, mata, tangan, alat gambar tangan, dan komputer. Sebuah 

konsep atau ide biasanya tidak dianggap sebagai sebuah desain sebelum direalisasikan atau 

dinyatakan dalam bentuk visual. 

Pada pertengahan 1980, kedatangan desktop publishing serta pengenalan sejumlah aplikasi 

perangkat lunak grafis memperkenalkan satu generasi desainer pada manipulasi image 

dengan komputer dan penciptaan image 3D yang sebelumnya adalah merupakan kerja yang 

susah payah. Desain grafis dengan komputer memungkinkan perancang untuk melihat hasil 

dari tata letak atau perubahan tipografi dengan seketika tanpa menggunakan tinta atau pena, 

atau untuk mensimulasikan efek dari media tradisional tanpa perlu menuntut banyak ruang. 

Seorang perancang grafis menggunakan sketsa untuk mengeksplorasi ide-ide yang kompleks 

secara cepat, dan selanjutnya ia memiliki kebebasan untuk memilih alat untuk 

menyelesaikannya, dengan tangan atau komputer. 

 

C. Inovasi 

 Inovasi adalah suatu penemuan baru yang berbeda dari yang sudah ada atau yang 

sudah dikenal sebelumnya. orang atau wirausahawan yang selalu berinovasi, maka ia sempat 

dikatakan sebagai seorang wirausahwan yang inovatif. seseorang yang inovatif akan selalu 

berupaya melakukan perbaikan, menyajikan sesuatu yang baru/unik yang berbeda dengan 

yang sudah ada. inovatif juga merupakan sikap penting bagi yang hendaknya dimiliki oleh 



seorang wirausahawan. wirausahawan yang slalu melakukan inovasi dalam ushanya. maka 

keuntungan dan kesuksesan akan ia dapat. inovatif merupakan implikasi dari karakteristik 

wirausahawan yang mampu membawa perubahan pada lingkungan sekitarnya. 

inovatif secara tidak langsung menjadi sifat pembeda antara wirausahawan dengan orang 

biasa, maupun pengusaha. seorang wirausahawan akan selalu memikirkan untuk melakukan 

sesuatu yang berbeda, tidak seperti yang dipikirkan dan dilakukan oleh kebanyakan orang. 

kreatif dan inovatif adalah suatu kemampuan untuk memindahkan sumber daya yang kurang 

produktif menjadi sumber daya yang produktif sehingga memberikan nilai ekonomis. baik 

langsung maupun tidak langsung seorang wirausahawan adalah orang yang mampu 

membawa perubahan pada lingkunganya. Di sisi lain ia juga orang yang sanggup menerima 

perubahan yang terjadi dan menyikapi perubahan tersebut dengan positif.  

Ia juga berani mengambil resiko berhasil ataupun gagal di setiap jalan yang ia ambil. 

wirausahawan mampu bertahan pada kondisi perekonomian yang sulit dan serba kalut. karena 

disaat semua resah, ia memiliki kreasi dan inovasi untuk memindahkan sumber daya yang 

kurang produktif menjadi sumber daya yang produktif sehingga memberikan nilai ekonomis. 

 

D. Problem Solving 

Suatu proses mental dan intelektual dalam menemukan masalah dan memecahkan 

berdasarkan data dan informasi yang akurat, sehingga dapat diambil kesimpulan yang tepat 

dan cermat. Problem solving yaitu suatu pendekatan dengan cara problem identifikation 

untuk ketahap syntesis kemudian dianalisis yaitu pemilahan seluruh masalah sehingga 

mencapai tahap application selajutnya komprehension untuk mendapatkan solusi dalam 

penyelesaian masalah tersebut. Pendapat lain  problem solving adalah suatu pendekatan 

dimana langkah-langkah berikutnya sampai penyelesaian akhir lebih bersifat kuantitatif yang 

umum sedangkan langkah-langkah berikutnya sampai dengan pengelesain akhir lebih bersifat 

kuantitatif dan spesifik. 

Ini berarti oreantasi pembelajaran problem solving merupakan infestigasi dan penemuan 

yang pada dasarnya pemecahan nasalah. Apabila solving yang diharapkan tidak berjalan 

sebagaimana yang diinginkan berarti telah terjadi di dalam tahap-tahap awal sehingga setiap 

enginer harus mulai kembali berfikir dari awal yang bermasalah untuk mendapatkan 

pemahaman menyeluruh mengenai masalah yang sedang dihadapi. Jadi, dalam mempelajari 



konsep matematika yang baru harus didasari konsep-konsep yang sebelumnya. Mempelajari 

konsep B yang mendasari konsep A, seorang harus memahami dulu konsep A tidak mungkin 

orang itu memahami konsep B. ini berarti matematika harus bertahap, dan berkaitan dengan 

konsep yang satu dengan konsep yang lainnya.  

Berpikir memecahkan masalah dan menghasilkan sesuatu yang baru adalah kegiatan yang 

kompleks dan berhubungan erat satu dengan yang lain. Suatu masalah umumnya tidak dapat 

dipecahkan tanpa berpikir, dan banyak masalah memerlukan pemecahan yang baru bagi 

orang-orang atau kelompok. Sebaliknya, menghasilkan sesuatu (benda-benda, gagasan-

gagasan) yang baru bagi seseorang, menciptakan sesuatu, itu mencakup problem solving. Ini 

berarti informasi fakta dan konsep-konsep itu tidak penting. Seperti telah kita ketahui, 

penguasaan informasi itu perlu untuk memperoleh konsep; keduanya itu harus diingat dan 

dipertimbangkan dalam problem solving dan perbuatan kreatif. Begitu pula perkembangan 

intelektual sangat penting dalam problem solving  

Selanjutnya problem solving merupakan taraf yang harus dipecahkan dengan cara 

memahami sejumlah pengetahuan dan ketrampilan kerja dan merupakan hasil yang dicapai 

individu setelah individu yang bersangkutan mengalami suatu proses belajar problem solving 

yang diajarkan suatu pengetahua tertentu.  

 

E. Kreatif 

 Kreatif adalah kemampuan unik yang dimiliki seseorang sehingga orang tersebut mau 

dan mampu menciptakan (to create) sesuatu yang baru (Michael Michalko, Thinker Toys). 

Salah satu arti menciptakan dalam Kamus Bahasa Indonesia adalah “membuat (mengadakan) 

sesuatu yang baru (belum pernah ada, Luar biasa, lain dari yang lain)”. Setiap orang memiliki 

potensi kreatif yang mengagumkan, tetapi tidak banyak yang mampu mengaktualkanya. 

Kreativitas adalah proses mental yang melibatkan pemunculan gagasan atau anggitan 

(concept) baru, atau hubungan baru antara gagasan dan anggitan yang sudah ada. Dari sudut 

pandang keilmuan, hasil dari pemikiran berdaya cipta (creative thinking) (kadang disebut 

pemikiran bercabang) biasanya dianggap memiliki keaslian dan kepantasan. Sebagai 

alternatif, konsepsi sehari-hari dari daya cipta adalah tindakan membuat sesuatu yang baru. 

Daya cipta dalam kemasakinian sangat dipengaruhi oleh berbagai faktor: keturunan dan 

lingkungan. 



 

F. Simpulan 

1. Kreatif adalah sebuah proses yang memiliki peranan strategi dalam inovasi dalam inovasi 

dimana sebagai pemecah masalah (Problem Solving), 

2. Desain grafis adalah suatu bentuk komunikasi visual yang menggunakan gambar untuk 

menyampaikan informasi atau pesan se-efektif mungkin yang membuat diperlukanya 

sebuah pemikiran yang kreatif. 

3. Inovasi adalah suatu penemuan baru yang berbeda dari yang sudah ada atau yang sudah 

dikenal sebelumnya. orang atau wirausahawan yang selalu berinovasi, maka ia sempat 

dikatakan sebagai seorang wirausahwan yang inovatif. seseorang yang inovatif akan selalu 

berupaya melakukan perbaikan, menyajikan sesuatu yang baru/unik yang berbeda dengan 

yang sudah ada (Kreatif). 

4. Berpikir memecahkan masalah dan menghasilkan sesuatu yang baru adalah kegiatan yang 

kompleks dan berhubungan erat satu dengan yang lain. Suatu masalah umumnya tidak 

dapat dipecahkan tanpa berpikir, dan banyak masalah memerlukan pemecahan yang baru 

bagi orang-orang atau kelompok. Sebaliknya, menghasilkan sesuatu (benda-benda, 

gagasan-gagasan) yang baru bagi seseorang, menciptakan sesuatu, itu mencakup problem 

solving. 
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