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INTISARI 

 

  

Secara konvensional kontes desain diadakan dengan cara membuat iklan dan 

pengumuman serta menyertakan alamat perusahaan dalam media cetak kemudian 

para desainer yang mengetahuinya akan mengirim hasil karya desain mereka ke 

alamat yang tertera dalam iklan tersebut. Seiring dengan perkembangan internet cara 

konvensional tersebut telah tergantikan dengan kontes desain berbasis web.  

 Kontes desain berbasis web menganut konsep crowdsourcing maka dengan 

konsep tersebut web ini mempunyai basis masa tanpa batas yang siap memberikan 

soulsi dari setiap kebutuhan desain dari perusahaan atau dapat disebut penyelenggara 

kontes. Setiap kontes desain berbasis web menawarkan banyak fitur. Fitur yang 

tersedia telah membantu pemilik kontes untuk melakukan pendekatan terhadap 

gambaran desain yang mereka harapakan, misalnya degan fitur “Designer Brief”, 

pemilik kontes diwajibkan untuk menggambarkan dengan singkat tentang desain 

yang mereka inginkan yang diharapkan dengan fitur ini para desainer akan 

mempunyai gambaran awal tentang desain yang akan mereka buat, namun pada 

kenyataanya kekurangan informasi yang diberikanlah yang membuat fitur ini akan 

menjadi kurang bermanfaat. 

 Kekurangan informasi yang diberikan membuktikan bahwa kebanyakan 

pemilik kontes adalah orang yang awam desain karena secara logika jika 

penyelenggara kontes mempunyai desainer profesional maka selayaknya 

penyelenggara kontes tidak akan lagi masuk ke arena kontes desain akan tetapi 

mereka akan langsung meminta profesional mereka untuk membuatakan desain yang 

mereka butuhkan. Mencoba untuk mensikapi hal tersebut maka perlu melakukan 

penambahan fitur “Designer Assistant” yang akan membantu para pemilik kontes 

dalam mengambarkan kebutuhan desain dan membantu para pemilik kontes untuk 

menentukan desain yang akan masuk dalam arena final sehingga pemilik kontes 

tinggal memilih juara kontes tanpa harus memilih dari ratusan bahkan ribuan desain 

yang mungkin akan semakin membingungkan dalam menentukan pilihan desain. 

Kata kunci : kontes desain, website, crowdsourcing. 
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ABSTRACT 

 Conventionally design contest was organized by way of making advertising and 

announcements, and include the address of company with print media, then the 

designers who know it will send the design work results to the address listed in the 

ad. Along with the Internet development, the conventional way has been replaced 

with a web-based design contest. 

 A web-based design contest is crowdsourcing concept then this web has 

unlimited crowd basis and ready to provide solutions for every enterprise design 

needs, or can be called as the contest holder. Each web-based design contest offers 

many features and Available features has helped contest holder, for an approach to a 

design that they expect, for example, designer briefs, contest holder is required to 

describe in brief about the design that they want. Using this feature the designer will 

have an initial overview of the design that they will do, but the fact remained that the 

lack of information that was given to make this feature will be less useful. 

 Lacking of information, proving that most contest holder do not understand 

how to design, because logically if the contest holder has a professional designer, 

then contest holder should no longer go into the design contest arena, but they will 

immediately ask for their professional to make design that they need. Trying to facing 

those facts it is necessary need additional feature it's call "Assistant Designer" who 

will help the contest holder to describe the design needs, and assist the contest 

holder to determine which design will fit in the final arena. so the contest holder just 

choose the contest winner without having to choose from hundreds or even thousands 

of designs which might be more confusing in determining the final design. 

Keywords: design contest, website, crowdsourcing.
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