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Rudy € Tarumingkeng: Dream Product Development
(DPD): 4-How Process” oleh Vadim Kotelnikov

Berikut penjabaran “Dream Product Development (DPD): 4-How
Process” oleh Vadim Kotelnikov, sebagaimana dijelaskan di
1000 Ventures:

X Konsep Utama: 4-How Process

Kotelnikov mengembangkan kerangka 4-How sebagai panduan untuk
menciptakan produk impian dengan jalan mundur (“walk backward from
ideal customer experience”) (1000ventures.com). Artinya, proses
pengembangan dimulai dari visi titik akhir—bagaimana pelanggan ideal
akan merasakan dan menggunakan produk—kemudian desain semua
tahap demi mencapai pengalaman tersebut.

Komponen 4-How:

1. How to Shape the Dream — Merancang konsep ideal produk dari
sudut pandang pengguna target.

2. How to Blueprint the System — Membuat “cetakan” sistem secara
keseluruhan: fungsi, teknologi, proses, dan model bisnis.

3. How to Run the Process — Mendefinisikan dan membangun
proses internal: R&D, manufaktur, supply chain, hingga peluncuran.

4. How to Activate the Market — Mengembangkan strategi
pemasaran, distribusi, dan interaksi dengan pelanggan untuk
mewujudkan adopsi produk.


https://www.1000ventures.com/info/npd_4how.html?utm_source=chatgpt.com

Rudy € Tarumingkeng: Dream Product Development
(DPD): 4-How Process” oleh Vadim Kotelnikov

Kenapa “Walk Backward” itu penting

Proses ini berfokus pada pengalaman ideal pelanggan dulu, baru
kemudian mengerucut ke praktik teknis—mencegah kesalahan yang
umum terjadi saat pengembangan dipicu dari sisi teknologi/perusahaan
tanpa memperhatikan kebutuhan dan konteks pengguna di akhir.

Contoh Aplikasi: Kasus Hipotetis

Misalnya perusahaan ingin mengembangkan “smart helmet” untuk
pesepeda kota yang tidak hanya melindungi, tapi juga memantau rute,
kesehatan, dan memberikan sinyal otomatis:

1. Shaping the Dream

« Pelanggan membayangkan helm yang nyaman, ringan, tahan lama,
dengan layar heads-up yang menunjukkan detak jantung, navigasi,
serta sistem lampu otomatis berdasarkan kondisi jalan.

2. Blueprinting the System

« Identifikasi komponen: sensor biometrik, GPS, mikroproyektor
untuk HUD, baterai kecil efisiensi tinggi, desain shell helm
aerodinamis.

« Desain interoperabilitas antara software dan hardware, model
bisnis (aplikasi pendamping, layanan premium).

3. Running the Process

« Pengujian material, prototyping elektronik low-cost,
pengembangan software, pilot manufacturing, unit percobaan
untuk pengguna beta.

4. Activating the Market
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. Strategi pemasaran ke komunitas pesepeda, kampanye di media
sosial, kerja sama toko sepeda, serta fitur referral untuk
memperluas adopsi.

Diskusi dan Pendapat
Metode 4-How menekankan dua hal inti:

1. Customer-centric backward planning — Dimulai dari visi ideal
pengguna, bukan sekadar inovasi teknologi semata.

2. Integrasi menyeluruh dari cetak biru teknis, proses, dan
peluncuran pasar.

Keunggulannya:

« Memastikan produk benar-benar relevan dan diinginkan.

« Memetakan kebutuhan proses secara komprehensif sejak dini.

« Meminimalisir pengulangan besar atau pivot mahal di tengah jalan.
Tantangannya:

« Butuh keterlibatan lintas fungsi sangat awal—sulitan karena
budaya silos.

Kesimpulan

Model 4-How oleh Vadim Kotelnikov adalah kerangka yang menyeluruh
dan mandiri dalam mengembangkan produk baru. Dengan memulai dari
pengalaman ideal pengguna dan “melangkah mundur”, setiap tahap
dirancang untuk mewujudkan visi tersebut — dari blueprint teknis,
proses produksi, sampai akses pasar.
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Dalam konteks manajemen dan pengajaran di generasi milenial,
pendekatan ini sangat cocok karena mendorong pemikiran holistik,
kolaborasi lintas fungsi, dan fokus pada nilai bagi pengguna. Kasus smart
helmet di atas bisa dijadikan modul pembelajaran yang konkret—
mengaitkan teori inovasi dengan implementasi nyata dalam industri
pengetahuan dan teknologi.

Referensi utama:

« "Dream Product Development (DPD): 4-How process” di
1000 Ventures (1000ventures.com)
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Berikut lanjutan naratif mendalam mengenai pendekatan Dream
Product Development (DPD): 4-How Process oleh Vadim Kotelnikov,
berikut pengembangannya ke dalam konteks manajemen inovasi
modern, pendidikan, dan aplikasi di Indonesia:

@ Pendalaman Tiap Tahap 4-How Process

1. How to Shape the Dream

Tahapan ini adalah proses imajinatif dan empatik. Fokus utamanya:
« Membayangkan “pengalaman ideal” dari pengguna.
« Menggambarkan perubahan hidup yang ditimbulkan produk.

« Menganalisis emosi, masalah tersembunyi, dan desire yang tak
terucap.

® Contoh nyata:

UMKM di Bogor membuat minuman herbal siap saji untuk generasi
muda. Jika dimulai dari “dream-shaping”, maka bukan hanya “teh jahe
siap minum”, tetapi produk dirancang untuk:

« Memberikan energi dan kenyamanan emosional saat belajar malam
hari.

« Menampilkan desain modern di kalangan milenial.
« Disertai QR code untuk tips kesehatan dan inspirasi harian.

B Catatan Edukasi: Tahap ini sangat cocok untuk melatih mahasiswa
dalam empati desain (design thinking) dan literasi pengalaman
pelanggan.
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2. How to Blueprint the System
Merancang cetak biru sistem berarti:
« Menentukan arsitektur produk.
« Mengidentifikasi teknologi pendukung.
« Memetakan seluruh elemen (hardware, software, logistik, SDM).
¢ Prinsip penting:
“A dream without a system is just a fantasy.”

Dalam pendidikan kewirausahaan, blueprinting ini dapat diajarkan
dengan business model canvas, value chain analysis, dan mind map
inovasi.

B Studi kasus pelatihan: Startup digital pertanian di Jawa Barat
merancang aplikasi pertanian berbasis sensor cuaca dan pemetaan
lahan. Blueprint sistemnya mencakup: sensor |oT, algoritma cuaca lokal,
dashboard petani, dan akses pasar hasil panen secara daring.

3. How to Run the Process
Tahap eksekusi operasional ini mencakup:
« Riset dan pengembangan (R&D).
. Validasi dan iterasi prototipe.
« Perencanaan produksi, QA, hingga uji coba pasar.

@, Kritis: Banyak inovator gagal di tahap ini karena tidak memperkirakan
kompleksitas proses atau tidak membangun kapabilitas produksi sejak
awal.

B Studi lokal: Inisiatif pemerintah daerah meluncurkan produk
teknologi pelacak banjir. Karena tidak mengembangkan peta proses
produksi dan SOP, hasil akhirnya tertunda dan sulit diduplikasi.
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4. How to Activate the Market
Tujuan akhir adalah membawa “mimpi” ke pasar secara efektif:

. Mengaktivasi saluran distribusi, komunitas pengguna, serta
kampanye.

« Menyebarkan narasi inspiratif tentang produk (bukan hanya
fiturnya).

« Membangun engagement dan iterasi dari umpan balik.
@© Strategi ini sangat customer-centric:

“Produk yang hebat tidak cukup. la harus hidup dalam percakapan,
komunitas, dan budaya pengguna.”

B Pendekatan edukatif: Mahasiswa manajemen dapat diberikan tugas
simulasi launching campaign, dengan alat seperti media sosial, prototype
pitching, dan iklan berbasis storytelling.

Simulasi Kasus Lokal: Produk Edukasi Digital

Produk: Aplikasi pembelajaran bahasa daerah berbasis Al untuk remaja

Indonesia.
Tahap 4-
P Aktivitas
How
Shape the Remaja dapat belajar bahasa ibu (seperti Sunda, Batak,
Dreapm Bugis) dengan cara fun, cepat, dan relevan melalui game

interaktif dan voice assistant.

Blueprint the Al NLP engine, modul pembelajaran, komunitas
System pembelajar, fitur gamifikasi.

10
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Tahap 4-

Aktivit
How ivitas
Run the Riset kurikulum, kerja sama dengan lembaga bahasa, uji
Process beta.

Activate the Kampanye sosial: “Bangga Bahasa Ibu”, kolaborasi
Market YouTuber edukasi, festival digital daerah.

I Modul Ajar: “Dream Product Development dalam Inovasi
Pendidikan”

Tujuan Pembelajaran:

« Mahasiswa mampu memetakan proses inovasi dari mimpi
pengguna hingga strategi pasar.

« Mendorong berpikir desain (design thinking) dan strategic
execution.

Struktur Modul:
1. Teori 4-How Process dan Filosofi Backward Design.
2. Studi kasus sukses dari startup global (misalnya: Airbnb, Gojek).
3. Simulasi proyek produk digital pendidikan.
4. Refleksi dan presentasi proyek masing-masing kelompok.
5

. Evaluasi melalui pitch session.

» Kesimpulan dan Refleksi
Kerangka Dream Product Development oleh Kotletnikov:

« Mendorong imajinasi strategis yang terhubung erat dengan
kebutuhan pengguna.

11
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« Menghindari bias teknologi yang sering terjadi dalam inovasi.

« Menyatukan tim lintas disiplin: desain, teknikal, produksi,
marketing.

Catatan Akhir:

“Sebuah inovasi tidak lahir dari teknologi, tapi dari mimpi tentang dunia
yang lebih baik.”

[l Glosarium (Singkat)
Istilah Makna

Dream Shaping Proses awal membayangkan pengalaman ideal

pengguna.

Blueprinting Perancangan sistem teknis dan logika operasional.
Backward Inovasi dengan logika mundur dari kebutuhan
Innovation pengguna.

Activation Strategi peluncuran dan keterlibatan pasar.

Il Daftar Pustaka

« Kotelnikov, Vadim. “4-How Dream Product Development Process.”
1000Ventures.com

« Blank, Steve. The Startup Owner’s Manual

« Osterwalder, A, & Pigneur, Y. Business Model Generation
« Brown, T. Change by Design (IDEO, Design Thinking)

« Ries, E. The Lean Startup

12
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Berikut adalah lembar kerja dan studi kasus simulatif untuk mahasiswa
Indonesia berdasarkan model Dream Product Development (DPD): 4-How
Process oleh Vadim Kotelnikov. Format ini bisa digunakan dalam
perkuliahan inovasi, manajemen produk, atau technopreneurship.

I} LEMBAR KERJA MAHASISWA: "Dari Mimpi ke Pasar"
Judul Tugas:

Merancang Produk Impian Berbasis Kebutuhan Lokal Indonesia

© Instruksi Umum:
1. Bentuk kelompok 3-5 orang.

2. Pilih satu isu lokal (misalnya: pendidikan, pertanian, kesehatan,
lingkungan, UMKM).

3. Terapkan 4-How Process untuk mengembangkan produk inovatif.
4. Gunakan format isian di bawah ini.

5. Presentasikan hasil dalam bentuk poster atau pitch (maks. 10
menit).

Bagian A - Identitas Proyek
Komponen Isian
Nama Tim
Topik Produk

Target Pengguna

13
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Komponen Isian
Lokasi Fokus

Problem Lokal yang Direspons

Bagian B - 4-How Framework
£} How to Shape the Dream
Pertanyaan panduan:
« Apa impian terbaik pengguna?
« Apa perubahan positif yang akan dirasakan pengguna?

« Narasi: Bayangkan satu hari dalam hidup pengguna saat produk ini
telah digunakan.

Isian:

£3 How to Blueprint the System

Pertanyaan panduan:
« Apa saja komponen produk ini?
. Teknologi, bahan, SDM, dan sistem apa yang diperlukan?
« Bagaimana model bisnis dan alur nilai produk ini?

Isian:

14
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) How to Run the Process

Pertanyaan panduan:
« Bagaimana proses pengembangan awal?
 Siapa yang terlibat dalam tim produksi dan pengujian?
. Bagaimana Anda mengukur keberhasilan teknis awal?

Isian:

3 How to Activate the Market

Pertanyaan panduan:
« Siapa mitra distribusi atau komunitas awal?
« Apa pesan kampanye Anda kepada masyarakat?
« Media atau platform mana yang digunakan?

Isian:

Bagian C - Pitch Singkat
Tuliskan narasi pitch 150 kata:

“Kami percaya bahwa dengan produk ini, masyarakat di akan
mengalami . Kami mengajak Anda untuk...”

Bagian D - Refleksi Kelompok

15
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Jawaban

Pertanyaan Singkat

Apa tantangan utama dalam berpikir mundur dari
pengguna?

Apa hal paling inspiratif dari proses ini?

Apa pelajaran yang bisa diterapkan ke proyek nyata
Anda kelak?

[ Studi Kasus Simulatif: "EduBatik" — Solusi Pembelajaran Budaya
Lokal

Latar Belakang:

Di Jawa Tengah, banyak anak muda yang tidak mengenal makna filosofis
motif batik. Satu tim mahasiswa ingin menghidupkan kembali kecintaan
budaya lewat teknologi digital.

Penerapan 4-How:
Tahap Deskripsi

Anak muda bisa mengenal, belajar, dan menciptakan

How to Sh
oW to Shape batik digital lewat aplikasi gamifikasi, sambil memahami

the D

€ bream nilai-nilai moral dan budaya.
How to Platform mobile berbasis Android, konten edukatif
Blueprint the interaktif, kolaborasi dengan pengrajin lokal, dan sistem
System leaderboard komunitas.

How to Run Prototype aplikasi dibuat dengan Flutter, diuji pada
the Process SMA mitra, hasil umpan balik disempurnakan tiap bulan.

16
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Tahap Deskripsi

How to Roadshow ke sekolah, lomba desain batik digital,

Activate the
Market pendidikan.

kampanye #BatikMuda, kolaborasi dengan influencer

Rubrik Penilaian (Opsional untuk Dosen)

Aspek Bobot (%) Kriteria

Kreativitas Dream-Shaping 20
Rancangan Sistem (Blueprint) 25
Proses dan Tahapan Eksekusi 20
Strategi Aktivasi Pasar 20

Refleksi dan Presentasi 15

@& Format Pengumpulan

« File PDF/PPT maksimal 15 slide

Orisinal, relevan, empatik
Komprehensif dan realistis
Jelas dan feasible

Inovatif dan membumi

Kritis dan komunikatif

 Pitch video opsional (maks. 3 menit)

« Deadline:

17
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Buku Mini Panduan
4-How Process untuk Inovator Muda Indonesia

Oleh: Rudy C. Tarumingkeng

Kata Pengantar

Inovasi bukan sekadar menciptakan sesuatu yang baru, tetapi
menciptakan sesuatu yang bermakna bagi kehidupan orang lain. Buku
mini ini memperkenalkan metode "4-How Process" karya Vadim
Kotelnikov yang menuntun kita mengembangkan produk dari mimpi
pengguna menuju realitas pasar. Saya berharap panduan ini dapat
membantu generasi muda Indonesia menjadi agen perubahan melalui
inovasi yang relevan, inklusif, dan berdampak.

Daftar Isi
1. Pendahuluan: Inovasi dan Relevansi Lokal
. Mengenal 4-How Process
. Setiap Tahap: Penjelasan dan Contoh

2
3
4. Studi Kasus: Produk Inovatif Lokal
5. Lembar Kerja Reflektif

6

. Penutup dan Aksi Nyata

1. Pendahuluan: Inovasi dan Relevansi Lokal

Indonesia membutuhkan inovator muda yang mampu menjawab
tantangan lokal dengan solusi kreatif. Inovasi bukanlah hak eksklusif
insinyur, melainkan proses kolektif yang dimulai dari empati terhadap
masalah nyata. Pendekatan "4-How Process" mengajarkan kita memulai

18



Rudy € Tarumingkeng: Dream Product Development
(DPD): 4-How Process” oleh Vadim Kotelnikov

inovasi dari pengalaman pelanggan yang ideal dan berjalan mundur
untuk mewujudkannya.

2. Mengenal 4-How Process
Metode ini mencakup empat tahap:

1. How to Shape the Dream — Membentuk mimpi berdasarkan
empati pengguna.

2. How to Blueprint the System — Merancang cetak biru sistem
produk.

3. How to Run the Process — Menyusun proses pengembangan dan
operasional.

4. How to Activate the Market — Menyusun strategi agar produk
menjangkau masyarakat.

Metodologi ini mendorong kita untuk berpikir holistik, terstruktur, dan
kolaboratif.

3. Setiap Tahap: Penjelasan dan Contoh
a. Shape the Dream

Apa impian pengguna? Bagaimana hidup mereka lebih baik dengan
produk ini?

Contoh: Mahasiswa di desa membutuhkan akses belajar malam tanpa
listrik. Maka, mimpi mereka adalah "belajar malam hari dengan cahaya
hemat dan internet lokal."

b. Blueprint the System

Bagaimana produk ini bekerja secara teknis dan fungsional?

19
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Contoh: Lampu surya portabel dengan WiFi lokal berisi konten
pembelajaran offline.

c. Run the Process
Apa langkah konkrit dari ide ke prototipe?

Contoh: Riset kebutuhan, desain 3D casing, pembuatan MVP, uji di satu
sekolah.

d. Activate the Market
Bagaimana produk dikenalkan ke komunitas?

Contoh: Kolaborasi dengan relawan guru, gerakan #BelajarTerang,
kampanye donasi sekolah.

4. Studi Kasus: "Pojok Digital Desa"
Masalah: Kesenjangan akses literasi digital di pedesaan.

Produk: Kios digital dengan layar sentuh, konten edukasi, dan panduan
kewirausahaan berbasis cloud lokal.

4-How Ringkas:
« Dream: Anak-anak bisa belajar dan menjelajah dunia digital.
« Blueprint: Panel surya, komputer Raspberry Pi, konten offline.
« Process: Pelatihan lokal, kolaborasi LSM, pengujian.

« Market: Sosialisasi oleh kepala desa, gerakan pemuda desa,
sponsor CSR.

5. Lembar Kerja Reflektif
1. Apa mimpi pengguna yang Anda pilih?

2. Komponen teknis apa yang dibutuhkan?

20
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3. Siapa mitra lokal yang bisa diajak kolaborasi?

4. Apa strategi komunikasi produk Anda?

Berikut ini adalah rancangan lengkap untuk [ Buku Mini Panduan:
“4-How Process untuk Inovator Muda Indonesia”, ditujukan bagi
mahasiswa, pelaku UMKM, dan generasi kreatif yang ingin
mengembangkan produk dari mimpi ke pasar dengan pendekatan
praktis dan strategis.

(] Judul:

“4-How Process untuk Inovator Muda Indonesia: Mewujudkan
Produk dari Mimpi ke Pasar”

/. Penulis:

Rudy C. Tarumingkeng

+ Daftar Isi:
1. Kata Pengantar
2. Pendahuluan: Mengapa Inovasi Butuh Mimpi dan Strategi
3. Kerangka 4-How: Pendekatan Kotletnikov
4. Bab 1: How to Shape the Dream
5

. Bab 2: How to Blueprint the System

21
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6. Bab 3: How to Run the Process
7. Bab 4: How to Activate the Market
8. Bab 5: Studi Kasus dan Aplikasi Lokal

9. Bab 6: Panduan Praktis Proyek Inovasi

10. Lampiran: Template, Rubrik, dan Refleksi
11. Glosarium
12. Daftar Pustaka

I} Rangkuman Isi per Bab
© Kata Pengantar

Menceritakan pentingnya pendekatan “berpikir mundur dari pelanggan”
dan semangat inovasi berbasis kebutuhan riil masyarakat Indonesia.

§ Pendahuluan
Topik:
« Krisis ide tanpa sistem
« Kegagalan inovasi karena tidak memahami pasar

« Pentingnya membentuk customer-centric product vision

Bab 1: How to Shape the Dream
Isi Bab:
« Latihan imajinatif empati pengguna

. Teknik narasi pengguna (“User Journey Mapping”)

22
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« Menggunakan metode “Dream Interview”

. ® Contoh: Mahasiswa merancang aplikasi kesehatan mental
berbasis lokal

.. Bab 2: How to Blueprint the System
Isi Bab:

« Diagram sistem produk

« Pemilihan teknologi & mitra

« Model bisnis sederhana

. Contoh: Blueprint sistem agritech untuk petani muda di
Sumedang

Bab 3: How to Run the Process
Isi Bab:
. Validasi ide: MVP, prototipe, feedback loop
« Desain SOP pengembangan
« Kolaborasi dalam tim kecil

. & Contoh: Tim siswa SMK mengembangkan alat deteksi kualitas
atr sungai

=} Bab 4: How to Activate the Market
Isi Bab:
« Strategi komunikasi dan komunitas

« Visual branding dan narasi

23
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o Distribusi berbasis kolaborasi

. ® Contoh: Kampanye digital "Belajar Bahasa Daerah” via TikTok

Bab 5: Studi Kasus dan Aplikasi Lokal
« UMKM minuman sehat berbasis rempah
« Aplikasi edukasi berbasis lokalitas budaya

. Marketplace desa berbasis WhatsApp

‘s Bab 6: Panduan Praktis Proyek Inovasi
Termasuk:
. Template lembar kerja 4-How
« Panduan membuat pitch deck

« Checklist pengembangan

7 Lampiran:
« Template Lembar Kerja
« Rubrik Penilaian
« Panduan Mentor

« Refleksi “Apa impian saya bagi Indonesia?”

[y Glosarium (Contoh)
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Istilah Definisi

Dream- Proses kreatif mendefinisikan kebutuhan dan keinginan
shaping pengguna.

Blueprint Rencana sistem teknis dan operasional produk.

Minimum Viable Product, versi awal produk untuk diuji

MVP
ke pasar.

Strategi membawa produk ke publik dan membangun

Activation ;
keterlibatan.

(| Daftar Pustaka

1. Kotelnikov, Vadim. Dream Product Development — 4 How Process,
1000Ventures

Brown, T. (2009). Change by Design
Ries, E. (2011). The Lean Startup
IDEQ. Design Kit: The Human-Centered Design Toolkit

Osterwalder & Pigneur. Business Model Generation

o oA W

Studi Inovasi Indonesia (BRIN, Kemendikbud, BEKRAF)
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(DPD): 4-How Process” oleh Vadim Kotelnikov

Berikut adalah & Glosarium Lengkap untuk buku mini panduan “4-
How Process untuk Inovator Muda Indonesia”, yang memuat istilah-
istilah utama dalam inovasi produk, manajemen proses, dan strategi
pasar berbasis pendekatan Dream Product Development dari Vadim

Kotelnikov.

I} GLOSARIUM LENGKAP - 4-HOW PROCESS

Istilah

4-How Process

Dream Product
Development
(DPD)

Dream Shaping

Backward
Innovation

Blueprint

Definisi

Model inovasi produk yang dikembangkan oleh
Vadim Kotelnikov yang terdiri dari empat tahap
utama: Shape the Dream, Blueprint the System, Run
the Process, dan Activate the Market.

Pendekatan inovatif dalam menciptakan produk
dengan cara berpikir mundur dari pengalaman ideal
pengguna menuju proses desain dan realisasi
produk.

Proses membayangkan pengalaman ideal pelanggan
dari awal, berdasarkan empati, keinginan, dan
kebutuhan terdalam pengguna.

Strategi inovasi dengan memulai dari hasil akhir
yang diinginkan (biasanya kepuasan pengguna),
kemudian mendesain sistem yang mendukungnya.

Cetak biru atau rancangan menyeluruh dari sistem
produk, termasuk komponen teknologi, alur kerja,
dan struktur nilai.
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Istilah Definisi

Janji nilai utama yang ditawarkan oleh sebuah
Value Proposition produk kepada penggunanya—mengapa produk ini
layak dipilih.

Visualisasi perjalanan pengguna dalam berinteraksi
User Journey dengan produk, mulai dari penemuan hingga
penggunaan harian.

Versi awal dari produk dengan fitur minimum yang
cukup untuk menarik pelanggan awal dan
mendapatkan umpan balik valid.

MVP (Minimum
Viable Product)

Proses perbaikan berulang pada produk
Iteration berdasarkan hasil uji coba dan umpan balik
pengguna.

Langkah-langkah membawa produk ke pasar,
Activation melibatkan komunikasi, promosi, pelibatan
komunitas, dan distribusi.

Kesesuaian antara produk yang ditawarkan dan

Market Fit
arket M kebutuhan/harapan pengguna di pasar yang dituju.
Proses menciptakan produk atau layanan bersama
Co-Creation dengan pengguna atau pemangku kepentingan
lainnya.
Tahapan membuat versi awal (mock-up) produk
Prototyping secara cepat untuk diuji, sebelum versi final

diproduksi.

Pendekatan pengembangan produk yang responsif,
Agile Innovation fleksibel, dan iteratif berdasarkan prinsip-prinsip
agile.
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Istilah

Design Thinking

Empathy Map

Pitching

Community
Engagement

Go-to-Market
Strategy (GTM)

Lean Startup

Customer-Centric

Pilot Project

Proof of Concept
(Po(C)

(DPD): 4-How Process” oleh Vadim Kotelnikov

Definisi

Pendekatan pemecahan masalah yang
mengutamakan empati pengguna, eksplorasi ide,
dan eksperimen solusi.

Alat bantu visual yang digunakan untuk memahami
apa yang dilihat, didengar, dipikirkan, dan dirasakan
oleh pengguna.

Presentasi singkat yang bertujuan menjelaskan ide
produk secara menarik kepada calon investor, mitra,
atau pengguna.

Proses membangun hubungan dengan komunitas
pengguna untuk meningkatkan loyalitas, umpan
balik, dan adopsi produk.

Strategi operasional dalam meluncurkan produk ke
pasar, mencakup harga, distribusi, komunikasi, dan
target pelanggan.

Metode kewirausahaan yang fokus pada efisiensi, uji
coba cepat, dan pembelajaran berkelanjutan dari
pasar.

Filosofi yang menempatkan kebutuhan dan
pengalaman pelanggan sebagai pusat dari seluruh
proses inovasi dan pengembangan produk.

Uji coba awal suatu produk atau program dalam
skala kecil sebelum diimplementasikan secara luas.

Bukti awal bahwa suatu ide atau teknologi dapat
berfungsi sebagaimana dimaksud dalam kondisi
nyata.
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Istilah

Scalability

Disruptive
Innovation

Ecosystem
Mapping

Value Chain

(DPD): 4-How Process” oleh Vadim Kotelnikov

Definisi
Kemampuan sebuah produk, sistem, atau bisnis

untuk diperluas dan tumbuh tanpa kehilangan
efisiensi atau kualitas.

Inovasi yang mengganggu pasar eksisting dengan
menciptakan nilai baru yang belum terpenuhi oleh
pemain lama.

Teknik memetakan aktor, relasi, dan pengaruh dalam
lingkungan inovasi yang mendukung produk atau
layanan baru.

Rangkaian kegiatan yang menciptakan nilai mulai
dari bahan baku hingga produk akhir sampai ke
tangan pengguna.

Glosarium ini dapat disisipkan pada bagian akhir buku, digunakan
sebagai lembar kerja referensi saat mahasiswa melakukan simulasi
proyek inovasi, atau dijadikan slide pengajaran dalam modul pelatihan
dosen/guru di bidang kewirausahaan dan inovasi teknologi.
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Berikut adalah & Daftar Pustaka Lengkap untuk buku mini panduan
“4-How Process untuk Inovator Muda Indonesia”. Referensi ini
mencakup sumber-sumber primer dari Vadim Kotelnikov, teori
manajemen inovasi, desain berpikir, serta literatur kontekstual Indonesia
untuk mendukung pembelajaran dan penerapan lokal.
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¢ A. Sumber Utama dari Vadim Kotelnikov

1. Kotelnikov, V. (2023). Dream Product Development (DPD): 4-
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Innovation Competitions.
https://www.1000ventures.com/business guide/innompic-
ecosystem.html
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New York: Crown Business.
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¢ D. Strategi Bisnis dan Model Inovasi

12. Osterwalder, A., & Pigneur, Y. (2010). Business Model
Generation: A Handbook for Visionaries, Game Changers, and
Challengers. Wiley.

13. Maurya, A. (2012). Running Lean: Iterate from Plan A to a Plan
That Works. O'Reilly Media.

14. Kim, W. C., & Mauborgne, R. (2005). Blue Ocean Strategy:
How to Create Uncontested Market Space and Make the Competition
Irrelevant. Harvard Business Press.
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Sustaining Superior Performance. Free Press.
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¢ E. Referensi Kontekstual Indonesia

16. Badan Riset dan Inovasi Nasional (BRIN). (2023). Peta Jalan
Inovasi Nasional 2025-2045. Jakarta: BRIN Press.

17. Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan RI. (2022). Modul
Kewirausahaan dan Inovasi Mahasiswa (KMl). Jakarta: Direktorat
Belmawa.

18. Kementerian Koperasi dan UKM RI. (2021). Laporan Tahunan
UMKM Digital 2020/2021. Jakarta.

19. Wahyudi, D., & Tjakraatmadia, J. H. (2020). Inovasi Sosial dan
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ITB Press.
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Keterampilan 4C dan Literasi Baru. Yogyakarta: Deepublish.

¢ F. Tambahan Sumber Online

21. OECD. (2020). Measuring Innovation in Education 2020: What
Has Changed in the Classroom?
https://www.oecd.org/education/measuring-innovation.htm

22. World Economic Forum. (2022). Fostering Innovation-Driven
Economies in Emerging Markets. https://www.weforum.org/reports

23. Bappenas RI. (2020). Rencana Pembangunan Jangka
Menengah Nasional (RPJMN) 2020-2024. www.bappenas.go.id

¢ G. Sumber Visual & Infografik (Digunakan dalam e-book)
24. Canva.com — Free Infographic and Educational Templates.

25. DALL-E / OpenAl (2025). Generative Infographic Al tools for
educational media.
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