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Abstract 

This article discusses the result comparison of design process of lamp installation device 
using rational and creative methods and its usability analysis. The study was conducted through 
team recruitment, prototype development, prototype selection, and usability testing. The teams 
recruited involved creative team (K-team) consisting of experienced technical expert and non-
exact students, and rational team (R-Team) consisting of exact students with knowledge in
product design method. Result of prototype selection using weighted objectives method showed
that rational prototype produced higher total weight compared to that of creative prototype. 
Usability testing were also conducted in terms of rational and creative prototype methods.
Usability testing involved learnability, error, efficiency of use, and satisfaction. Result of
usability testing showed that rational prototype had higher efficiency of use, lower error, and
higher satisfaction level. Therefore, rational method becomes better design process in lamp 
installation device.  
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1. Pendahuluan 

Produk yang dapat dinilai sukses di pasaran
adalah produk yang dapat memenuhi kebutuhan
konsumen (Ulrich dan Eppinger, 1995;
Chaturverdi dan Rajan, 2000) serta memiliki 
tingkat usabilitas atau kemudahan pemakaian yang
baik (Nielsen, 1993). Metode desain produk dan 
proses pemikiran yang inovatif diperlukan pada
kegiatan desain produk, mulai dari pemunculan
ide sampai produk dipasarkan (Polton dkk, 2000). 
Produk yang ditujukan untuk digunakan oleh
manusia maka karakter pemakainya harus diperhi-
tungkan (Hurst, 1999). Dalam hal ini adalah
tingkat usabilitas yang baik pada produk harus
diperhitungkan. Maka dalam proses desain pro-
duk, pemilihan metode desain produk yang tepat
adalah penting (Ulrich dan Eppinger, 1995; Polton
dkk, 2000). Pertanyaan yang utama adalah bagai-
mana mendesain produk supaya dapat diterima
oleh konsumen serta produk tersebut mempunyai
tingkat usabiltas yang baik. Oleh karena itu 
perancang produk harus mempunyai kemampuan

untuk merancang produk dengan baik agar hasil 
rancangannya dapat memenuhi kebutuhan dari
konsumen dan memiliki tingkat usabilitas yang 
baik. 

Produk yang sukses dipasaran tidak terlepas 
dari kemampuan individu atau tim perancang dan
penggunaan metode desain produk. Metode desain 
produk yang terdapat pada proses desain produk
terdapat dua metode utama yaitu metode rasional 
dan metode kreatif (Cross,1994). Metode rasional
adalah metode yang menggunakan suatu urutan
yang sistematis dalam setiap tahapnya sedang 
metode kreatif adalah metode untuk menambah
mengalirnya ide-ide dengan menghilangkan batas 
mental yang menghalangi kreatifitas. Pemikiran 
secara rasional dan kreatif pada desain produk 
tidak dapat dipisahkan secara nyata. Pemikiran 
rasional tanpa kreatif tidak akan berjalan dengan 
baik, begitu juga sebaliknya tanpa rasional maka 
pemikiran kreatif tidak akan berjalan dengan baik.
Maka antara pemikiran rasional dan kreatif 
berjalan seiringan (Marrapodi, 1994). Tetapi pada 
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kenyataannya orang dengan latar belakang pemi-
kiran rasional secara tidak langsung akan berpikir
lebih kuat secara rasional, dan begitu juga
sebaliknya orang dengan latar belakang pemikiran 
kreatif akan berpikir lebih kuat secara kreatif 
(Piaw, 2009). Produk yang dihasilkan dari pemi-
kiran secara rasional dan kreatif yang pengguna-
anya melibatkan manusia harus mempertimbang-
kan tingkat usabilitas yang baik. Tingkat usabilitas 
yang baik antara lain harus memperhatikan aspek 
learnability, efficiency of use, error, dan
satisfaction (Nielsen, 1993). Learnability adalah
kemampuan pengguna yang baik untuk dapat
mempelajari atau menggunakan sistem. Aspek 
usabilitas yang kedua adalah efficiency of use. 
Efficiency of use adalah kemampuan pengguna
menggunakan sistem dengan efisien sehingga
produktivitas yang tinggi dapat dicapai. Aspek
tidak kalah pentingnya adalah error. Error yang
terjadi adalah seminimal mungkin dan apabila 
error terjadi maka dapat segera dilakukan tindakan
perbaikan. Aspek usabilitas yang terakhir adalah 
satisfaction. Satisfaction merupakan ungkapan 
kepuasan secara subjektif yang dilakukan oleh 
masing-masign individu. 

Proses desain produk yang dilakukan meng-
gunakan metode rasional (Bergquist dan 
Abeysekera, 1996; Matsubara dan Nagamichi, 
1997; Nakada, 1997, Jindo dan Hirasago, 1997;
Hsiao, 2002; Marsot, 2005; Sapuan, 2005; Schütte
dan Eklund, 2005; Lin dkk, 2007; Lin dkk, 2008;
Shirwaiker dan Okudan, 2008; Chen dan Chuang,
2008) dan metode kreatif (Candy dan Edmods, 
1996; Cross dan Cross, 1996; Hsiao dan Chen,
1997; Lee dkk, 1997; Hsiao dan Liu, 2002; 
Tschang, 2003; Hsiao dan Chou, 2004; Di
Girinimo dan Patalano, 2007; Desmet dkk, 2007;
Di Girinimo dan Marzano, 2007; Tideman dkk,
2008) telah banyak dilakukan, tetapi proses desain 
yang dilakukan tidak mengujikan objek peneli-
tiannya menggunakan metode rasional dan metode 
kreatif serta tidak dilakukan pengujian usabilitas.  

Tujuan dari penelitian ini adalah mengetahui 
metode yang tepat antara metode rasional dan 
metode kreatif pada proses desain produk serta 
melakukan pengujian usabilitas. Hasil dari pene-
rapan metode rasional dan metode kreatif adalah
prototipe. Pengujian usabilitas yang dilakukan 
meliputi aspek learnability, error, efficiency of 

use, dan satisfaction. Objek yang digunakan pada 
proses desain adalah alat bantu pasang lampu. 
Pemilihan alat tersebut dilakukan dengan tujuan
untuk memudahkan konsumen pada saat meng-
ganti lampu khususnya lampu hemat energi. 
Walaupun sekarang ini alat pasang lampu sudah
ada yang beredar di pasaran, tetapi merancang dan 
mengembangkan produk yang merupakan 
pengembangan dari produk yang sudah ada 
dianggap penting apabila bermanfaat bagi 
penggunanya dan relatif lebih baik kinerjanya dari
produk sebelumnya (Ullman,1997). Pada akhirnya
metode yang terpilih yaitu antara metode rasional
dan metode kreatif merupakan representasi hasil
pilihan dari konsumen dengan menilai prototipe
akhir hasil dari metode rasional dan metode kreatif 
serta dilihat juga dari hasil analisis usabilitasnya. 

2.  Fundamental 

Produk akhir yang merupakan hasil dari 
proses desain dapat beragam hasilnya dengan 
menggunakan metode desain produk atau subjek
yang berbeda. Desain produk menggunakan 
metode desain dan subjek yang berbeda akan
diperoleh hasil yang dapat dibandingkan untuk
memperoleh hasil akhir yang lebih baik. Atman 
(1999) melakukan penelitian untuk mengetahui 
perbedaan proses perancangan antara perancang 
senior (pengalaman 4 tahun) dengan perancanng 
baru (pengalaman 1 tahun) menggunakan verbal 
protocol analysis (VPA) dengan objek peneli-
tiannya arena bermain untuk anak-anak usia 1-10
tahun. Hasil akhir yang diperoleh adalah peran-
cang senior lebih baik kinerja dan kualitasnya
daripada perancang baru.  

Günther dan Ehrlenspiel (1999) juga mem-
bandingkan dua subjek pada penelitiannya. Subjek 
yang dibandingkan adalah p-designer dengan m-
designer. P-designer adalah perancang dengan
latar belakang tidak memiliki pendidikan jenjang 
universitas ataupun pendidikan pada metode 
perancangan. Sedang m-designer adalah peran-
cang yang memilki pendidikan dalam metode 
perancangan pada universitas (m-designers).
Kesimpulan yang dapat diperoleh adalah proses 
perancangan dengan waktu proses pendek dan 
minim pendokumentasian menghasilkan desain
yang tidak optimal. P-designer terdapat kesalahan
pada proses desain yaitu menggunakan penyele-
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saian masalah secara tunggal dimana tidak terda-
pat solusi yang lain. 

Sivaloganathan dkk (2000) melakukan pene-
litian dengan membandingkan tiga metode desain 
produk. Metode desain produk yang dibandingan
yaitu metode pendekatan secara sistematis, 
metode pendekatan konvensional, dan metode 
hybrid. Objek yang dijadikan pada penelitian 
adalah prototipe sepeda. Peneliti akhirnya menya-
rankan untuk menggunakan metode pendekatan 
secara konvensional dan metode hybrid apabila 
akan melakukan perancangan produk. 

Selain penelitian diatas, banyak penelitian 
yang telah dilakukan untuk mendesain suatu
produk dengan menerapkan metode rasional dan
metode kreatif. Penelitian yang telah dilakukan 
adalah satu objek tidak diujikan menggunakan 
metode rasional dan metode kreatif. Selain itu
juga tidak dilakukan pengujian usabilitas pada
objek penelitiannya. 

Penelitian sekarang bertujuan untuk menge-
tahui metode yang lebih baik pada desain produk 
alat bantu pasang lampu menggunakan metode 
rasional dan metode kreatif serta analisis 
usabilitasnya. Hasil penerapan dari penggunaan 
metode rasional dan metode kreatif adalah
prototipe. Hasil akhir antara metode rasional dan
metode kreatif yang lebih baik adalah prototipe
yang mempunyai nilai bobot total yang lebih
tinggi menggunakan metode weighted objectives, 
serta memiliki usabilitas yang lebih baik. 
Usabilitas yang diujikan meliputi aspek learna-
bility, error, efficiency of use, dan satisfaction.  

3.  Metodologi penelitian 

� Objek 

Objek yang digunakan pada penelitian ini
adalah lampu hemat energi (LHE) Digunakan
LHE karena konsumsi lampu listrik di Indonesia 
paling banyak adalah LHE dibanding lampu pijar 
dan neon (www.aperlindo.com). Ukuran LHE 
yang digunakan pada penelitian berukuran 5 watt, 
11 watt, dan 23 watt. Ukuran tersebut didapatkan
dari penelitian awal yang dilakukan peneliti. 
Penelitian awal yang dilakukan bertujuan menge-
tahui LHE yang paling banyak dilakukan oleh
responden.  

� Metode 

Metode pada penelitian ini dapat dilihat pada 
Gambar 1 dan Gambar 2. Gambar 1 menunjukkan
keseluruhan langkah yang dilakukan pada pene-
litian ini meliputi proses desain produk dan seleksi
prototipe rasional dan kreatif. Gambar 2 menun-
jukkan langkah pengujian usabilitas. Pengujian 
usabilitas merupakan bagian pada penelitian ini. 

a.  Proses desain produk 

Langkah awal yang dilakukan pada penelitian 
ini adalah membentuk dua tim desain produk yaitu
tim kreatif (K-team) dan tim rasional (R-team). K-
team merupakan tim yang melakukan desain 
produk menggunakan metode kreatif dengan
anggota yang berlatar belakang pendidikan non-
eksak dan tidak memilki pengetahuan mengenai 
metode desain produk. Anggota K-team adalah
seorang teknisi ahli yang sudah terbiasa membuat
alat bantu, sedang dua orang lainnya adalah 
mahasiswa desain grafis. Ketiga anggota K-Team 
tidak memiliki pengetahuan metode desain 
produk. Tim yang kedua yaitu tim rasional (R-
team). Tim rasional (R-team) merupakan tim yang
melakukan desain produk menggunakan metode 
rasional dengan anggota berlatar belakang pendi-
dikan eksak dan memiliki pengetahuan mengenai 
metode desain produk. Anggota R-team terdiri 
dari dua orang dengan latar belakang pendidikan
teknik industri dan seorang pendidikan teknik
mesin. Posisi peneliti netral sebagai mediasi
komunikasi antara kedua tim. Penelitian ini
melibatkan responden sebanyak 30 orang yang
terdiri dari 17 orang laki-laki dan 13 orang
perempuan. Kriteria responden pada penelitian ini
adalah responden yang mempunyai lampu hemat 
energi yang terpasang di tempat tinggalnya. R-
team dan K-team memiliki proses desain yang
berbeda. Proses desain yang dilakukan R-team
meliputi identifikasi kebutuhan, klarifikasi tujuan, 
penetapan fungsi, penetapan spesifikasi, penen-
tuan karakteristik, pembangkitan alternatif, pem-
buatan prototipe, uji prototipe, dan evaluasi 
alternatif. Langkah desain produk yang dilakukan 
oleh K-team adalah identifikasi kebutuhan, identi-
fikasi tujuan, identifikasi penyebab timbulnya 
masalah, pengembangan konsep, perancangan 
konsep, pemilihan konsep, pembuatan prototipe,
dan uji prototipe. Pengujian prototipe hasil metode 
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kreatif dan metode rasional dilakukan menggu-
nakan alat uji yang sama. Alat uji prototipe berupa
lembar uji prototipe. Uji prototipe bertujuan untuk
mengetahui prototipe hasil masing-masing metode 
dapat digunakan untuk memasang dan melepas 
lampu.  

b. Seleksi prototipe metode rasional dan proto-
tipe metode kreatif 

Prototipe metode rasional dan metode kreatif 
diseleksi untuk mendapatkan satu prototipe yang
lebih baik. Seleksi prototipe hasil metode kreatif 
dan metode rasional dilakukan menggunakan
metode weighted objectives (Cross, 1994). Metode
weighted objectives menggunakan penilaian bobot
masing-masing atribut prototipe. Skala penilaian 
bobot yang digunakan pada metode weighted
objectives adalah skala 11 poin yaitu mulai dari 0
(sangat tidak memuaskan) sampai 10 (sempurna/ 

ideal). Metode weighted objectives melibatkan
responden untuk menilai masing-masing atribut
prototipe.  

Atribut yang diujikan menggunakan metode 
weighted objectives meliputi: dapat digunakan 
untuk berbagai jenis ukuran lampu, menceng-
keram lampu dengan kuat, panjang tongkat dapat 
menjangkau plafon, memasang dan melepas lam-
pu dengan mudah, dan nyaman ketika digunakan,
waktu memasang dan melepas lampu tidak lama, 
mudah untuk disimpan ketika tidak digunakan,
tidak melukai tangan ketika digunakan, tidak
menyebabkan lampu pecah, perawatan produk 
mudah, produk mudah digunakan, mudah dalam 
mengenali fungsi dan kerja produk, tampilan 
visual unik, warna produk menarik. Hasil dari 
weighted objectives dengan total bobot tertinggi
merupakan prototipe yang lebih baik. 

Analisis desain olehK-team

a. Identifikasi Kebutuhan
b. Identifikasi Tujuan
c. Identifikasi Penyebab Timbulnya Masalah
d. Pengembangan Konsep
e. Perancangan Konsep 
f.  Pemilihan Konsep 
g. Pembuatan Prototipe
h. Uji Prototipe  

Mulai

Studi literatur
Survei pendahuluan:

- Observasi
- Mencari ide desain produk

Analisis desain oleh R-team

a. Identifikasi kebutuhan
b. Klarifikasi tujuan
c. Penetapan fungsi
d. Penetapan spesifikasi
e. Penentuan karakteristik
f.  Pembangkitan alternatif
g. Pembuatan prototipe
h. uji Prototipe
i.  Evaluasi alternatif

Pembahasan

Selesai

Identifikasi masalah

Seleksi produk:
Weighted objectives

Membentuk tim desain produk:
- Tim kreatif (K-Team)
- Tim rasional (R-Team)

Analisis usabilitas

Gambar 1. Metodologi penelitian desain produk
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c.  Metode analisis usabilitas 

Langkah awal yang dilakukan adalah mem-
buat kuesioner awal lalu menyebarkannya pada
responden. Salah satu hasil dari penyebaran 
kuesioner awal adalah mendapatkan ukuran lampu 
yang digunakan untuk analisis usabilitas. Ukuran 
lampu yang digunakan berukuran 5 watt, 11 watt,
dan 23 watt. Selanjutnya penentuan pekerjaan
yang akan dilakukan. Pekerjaan yang dilakukan
pada analisis usabilitas adalah pekerjaan mema-
sang dan melepas lampu menggunakan ukuran
lampu 5 watt, 11 watt, dan 23 watt. Masing-
masing pekerjaan memasang dan melepas lampu 
dilakukan sebanyak tiga kali. Analisis usabilitas 
yang akan diujikan meliputi aspek learnability, 
error, efficiency of use, dan satisfaction. Pengujian 
aspek learnability dan efficiency of use dilakukan
dengan mencatat waktu pada pekerjaan memasang 
dan melepas lampu. Pengujian aspek efficiency of
use dilakukan menggunakan uji ANOVA kemu-
dian dilanjutkan dengan uji post hoc Tukey. Uji
ANOVA dilakukan untuk melihat apakah ada 
perbedaan waktu yang digunakan secara signifi-
kan masing-masing prototipe pada pekerjaan 
memasang dan melepas lampu. Uji tambahan pada
efficiency of use yang dilakukan adalah uji post 
hoc Tukey. Uji post hoc Tukey untuk mengetahui

tingkat efficiency of use yang tertinggi dari
masing-masing prototipe. Aspek error didapatkan
dari banyaknya kesalahan yang dilakukan pada 
masing-masing pekerjaan memasang dan melepas 
lampu. Pengujian aspek satisfaction dilakukan
oleh responden dengan cara mengisi lembar uji 
tingkat kepuasan dan penilaian subjektif. Lembar 
uji tingkat kepuasan dilakukan dengan cara 
merangking prototipe. Rangking prototipe mulai 
dari yang paling memuaskan sampai yang paling
tidak memuaskan. Penilaian subjektif yang terda-
pat pada lembar uji tingkat kepuasan berisi penda-
pat responden pada masing-masing prototipe. 

4.  Hasil dan pembahasan 

Hasil yang diperoleh pada penelitian ini
meliputi hasil proses desain produk, hasil seleksi
prototipe metode rasional dan metode kreatif, dan
hasil analisis usabilitas. Hasil proses desain pro-
duk meliputi proses desain hasil metode rasional 
dan proses desain hasil metode kreatif. Seleksi 
prototipe hasil metode rasional dan metode kreatif
menggunakan metode weighted objectives. Hasil 
analisis usabilitas meliputi pengujian aspek lear-
nability, efficiency of use, error, dan satisfaction. 

Mulai

Pemilihan responden

Penyebaran kuesioner awal usabilitas

Pembuatan skenario uji usabilitas

Skenario layak
uji ?

Pilot test skenario

Learnability Efficiency of use Satisfaction

Uji statistik parametrik Anova

Uji Tukeypost hoc 

Selesai

Tidak

Waktu 
penyelesaian

skenario

Kuesioner 
tingkat kepuasan

Error yang 
dilakukan

Error

Pembuatan kuesioner awal usabilitas

Ya

Uji usabilitas

Gambar 2. Metodologi penelitian analisis usabilitas
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Desain produk hasil metode rasional 

Tahap desain produk metode hasil rasional
yaitu: 

a. Hasil identifikasi kebutuhan 

Pada tahap identifikasi kebutuhan dirancang 
suatu prototipe alat pasang lampu yang disebut 
sebagai rancangan awal. Untuk mengidentifikasi
kebutuhan konsumen digunakan rancangan awal 
dan produk komersil. Produk komersil adalah alat 
pasang lampu yang sudah ada di pasaran. Ran-
cangan awal dan produk komersil kemudian 
diujikan dengan melibatkan responden. Hasil yang 
diperoleh adalah rancangan awal lebih unggul
daripada produk komersil tetapi masih belum
dapat memenuhi semua keinginan konsumen.  

b.  Hasil klarifikasi tujuan 

Tahap klarifikasi tujuan bertujuan untuk
melihat permasalahan dan sub-permasalahan pada
perancangan. Hasil klarifikasi tujuan alat pasang 
lampu adalah mempuyai kinerja baik dan estetika 
menarik. Hasil akhir dari kinerja baik adalah
pencengkeram multi ukuran, pencengkeram tidak
merusak lampu, daya cengkeram kuat, penceng-
keram menarik, tongkat ringkas, tongkat ringan 
dan kuat, tongkat nyaman di tangan, panjang
tongkat tepat, pengait elastis dan kuat. Hasil 
tujuan utama yang lain alat pasang lampu adalah 
estetika menarik. Hasil akhir dari estetika menarik
adalah fitur tambahan berguna, display jelas, dan 
warna menarik. 

c.  Hasil penetapan fungsi 

Metode function analysis (Cross, 1994) digu-
nakan pada tahap ini. Alat yang digunakan yaitu
diagram fungsi. Hasil yang ingin dicapai pada
diagram fungsi adalah alat pasang lampu sesuai 
kebutuhan konsumen. Perbaikan yang perlu dila-
kukan adalah dapat digunakan untuk berbagai 
ukuran lampu, tidak merusak lampu, display alat
yang jelas, dan penambahan fitur tambahan berupa
alat penerangan dan alat pengaman. 

d.  Hasil penetapan spesifikasi 

Pada tahap penetapan spesifikasi dilakukan
menggunakan metode performance specification 
(Cross, 1994). Metode performance specification

merupakan metode untuk mendapatkan kebutuhan
spesifikasi yang diharapkan. Kebutuhan spesifi-
kasi dapat tercapai dengan baik dengan memper-
hatikan kebutuhan performansi tiap atribut dari 
produk. Hasil dari performance specification
menunjukkan rancangan awal masih perlu perbai-
kan karena belum dapat memenuhi kebutuhan
konsumen dengan baik. 

e.  Hasil penentuan karakteristik 

Pada tahap ini dilakukan penetapan target 
yang akan dicapai oleh karakteristik teknis produk 
yang dapat untuk memenuhi kebutuhan konsu-
men. Metode yang dipakai adalah Quality 
Function Deployment (QFD) (Cohen, 1995). Alat
yang dipakai pada pada metode QFD adalah 
House of Quality (HoQ). Hasil dari HoQ alat
pasang lampu (Gambar 3) menunjukkan bahwa 
kebutuhan konsumen yang perlu dilakukan prio-
ritas perbaikan adalah pencengkeram multi fungsi
dengan bobot tertinggi yaitu 10,04%. Prioritas tar-
get teknik yang paling mendapat prioritas adalah
bentuk pencengkeram dengan bobot tertinggi yaitu
15,98%.

f.  Hasil pengembangan alternatif 

Pengembangan alternatif berguna untuk
memperluas daerah perancangan prototipe. Pada
tahap ini dilakukan menggunakan metode mor-
phological chart (Cross, 1994). Hasil Morpho-
logical chart alat pasang lampu dapat dilihat pada 
Tabel 1. Hasil yang diperoleh adalah prototipe 1
dan prototipe 2. 

g.  Hasil uji prototipe 

Hasil uji prototipe yang dilakukan menun-
jukkan bahwa prototipe 1 dan 2 dapat bekerja 
dengan baik. 

h.  Hasil evaluasi Alternatif

Seleksi prototipe dilakukan dilakukan dengan
cara uji coba secara langsung oleh konsumen 
menggunakan prototipe 1 dan prototipe 2. Respon-
den kemudian mengisi lembar kuesioner kinerja 
produk. Hasil yang diperoleh adalah nilai mean
masing-masing prototipe. Nilai mean kinerja 
produk kedua prototipe tersebut dibandingkan
dengan nilai mean keinginan konsumen.  
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Tabel. 1 Morphological chart alat pasang lampu 

Kebutuhan Teknik Prototipe 1 Prototipe2 

Ukuran Pencengkeram Panjang = 150 mm 
Lebar normal = 60 mm

Panjang = 140 mm 
Lebar normal = 40 mm

Ukuran Tongkat Panjang maksimal= 2300 mm 
Panjang minimal= 1300 mm 

Panjang maksimal= 2300 mm 
Panjang minimal= 1300 mm 

Jenis Bahan Pencengkeram Nylon Nylon 
Jenis Bahan Tongkat Aluminium Aluminium
Jenis Bahan Pengait Kawat Baja Kawat Baja 
Bentuk Pengait Per ulir Per ulir 
Bentuk Pencengkeram Fleksibel; 

Terdapat pengarah; 
Ukuran diperlebar 

Fleksibel; 
Terdapat pengarah; 

Bentuk Tongkat Berbentuk silinder 
Dapat di atur panjangnya

Berbentuk silinder 
Dapat di atur panjangnya

Display Lembar Kertas Kotak Penutup

Fitur tambahan Lampu LED; 
Pengaman lampu pecah 

Lampu LED; 
Pengaman lampu pecah 

Warna Pencengkeram Satu warna cerah Bervariasi 

Warna Tongkat Abu-abu aluminium Abu-abu aluminium

Hasil mean keinginan konsumen dan mean mean
kinerja prototipe 1 dan prototipe 2 kemudian
dimasukkan ke dalam matriks seleksi. Hasil akhir 
menunjukkan prototipe 1 terpilih sebagai prototipe
akhir hasil metode rasional. 

Desain produk hasil metode kreatif  

Tahap desain produk hasil metode kreatif 
yaitu: 

a.  Hasil identifikasi kebutuhan 

Langkah awal yang dilakukan tim adalah 
mencari data-data pendukung yang dapat diguna-
kan untuk membantu dalam penelitian. Hasil 
tersebut antara lain penggunaan listrik dan lampu 
hemat energi (LHE) yang terus bertambah. 
(www.aperlindo.com). Data lainnya berasal dari
interview yang dilakukan tim. Hasil interview 
mengatakan bahwa 70% alat pasang lampu laku 
terjual di pasaran. Maka alat pasang lampu diper-
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kirakan untuk jangka waktu ke depan masih dapat 
dipergunakan khususnya untuk pemakaian pada 
rumah tangga. 

b.  Hasil identifikasi tujuan 

LHE yang dipakai secara terus-menerus pada
akhirnya akan padam karena sudah habis umur 
pakainya atau rusak sebelum habis masa pakainya. 
Padamnya LHE tersebut perlu diganti dengan 
LHE yang baru. Proses penggantian lampu 
tersebut mempunyai resiko terjatuh karena dalam
penggantian lampu kadang menggunakan meja 
atau kursi yang bertumpuk. Pemakaian meja atau
kursi yang bertumpuk yang dapat mengakibatkan
bahaya jatuh ataupun tersengat listrik. Bagi yang
memiliki tangga dapat digunakan untuk mengganti 
lampu. Resiko yang masih dapat terjadi ketika 
mengganti lampu memakai tangga yaitu resiko 
tersengat listrik apabila tidak hati-hati. Penggan-
tian lampu dapat memakai alat pasang lampu
komersil, tetapi alat pasang lampu komersil masih 
terdapat kekurangan. Kekurangan alat pasang
lampu komersil tidak dapat untuk berbagai macam 
ukuran lampu. Maka tujuan penelitian dari tim
kreatif adalah membuat alat pasang lampu pada 
rumah tangga dengan berbagai macam ukuran. 

c. Hasil identifikasi penyebab timbulnya
masalah 

Berdasarkan interview yang dilakukan oleh 
tim kepada para pemilik toko listrik didapatkan 
beberapa kekurangan dari produk komersil. 
Kekurangan tersebut pada kriteria performance . 
Performance produk komersil terdapat keku-
rangan yaitu tidak dapat untuk semua jenis ukuran
LHE (73,333%), terutama untuk lampu yang beru-
kuran “besar”. Sebanyak 53,333 % mengatakan 
bahwa alat tersebut “licin” untuk memegang 
lampu karena sewaktu untuk mengencangkan
lampu yang berukuran “kecil” ikut berputar, dan
36,667% mengatakan bahwa dalam proses 
pemasangan sering menimbulkan lampu pecah. 
Fitur tambahan yang diinginkan adalah alat 
penerangan (30%) dan pengaman apabila terjadi 
lampu pecah (33,33%). Dari segi penjualan 
sebanyak 30% mengatakan bahwa Alat pasang 
lampu kurang laku yang disebabkan karena 
konsumen tidak tahu adanya alat pasang lampu
dan tidak mengerti bahwa alat yang dijual tersebut 

merupakan alat pasang lampu. Estetika dan
kualitas bahan dari produk tidak ada keluhan. 

d.  Hasil pengembangan konsep 

Pengembangan konsep alat dilakukan tiap 
bagian alat pasang lampu. Bagian tongkat yang
akan dikembangkan adalah membuat model 
tongkat yang dapat diatur panjang-pendeknya dan
dapat dilipat menjadi dua. Bagian pencengkeram
yang akan dibuat mencakup pencengkeram yang
dapat memegang bagian kaca lampu dan tubuh
lampu. Pengait yang diperlukan adalah pengait 
yang elastis dan kuat. Display yang baik adalah 
display dengan gambar dan tulisan yang jelas. 
Fitur tambahan yang diikut sertakan adalah 
penerangan dan pengaman. 

e.  Hasil perancangan konsep 

Tahap selanjutnya tim menuangkan ide dan 
gagasannya. Penuangan ide dan gagasan dilaku-
kan masing-masing anggota tim dengan cara 
melakukan sket/gambar pada selembar kertas 
Hasil dari perancangan konsep tim kreatif dapat 
dilihat pada Gambar 4. 

1. Konsep 1 

Bahan tongkat dari aluminium dengan bentuk
dapat diatur panjang pendeknya, bentuk
pencengkeram penjepit berbahan aluminium,
handle yang dipilih model grip. Pengait yang 
dipakai adalah per ulir. 

2. Konsep 2 

Bahan tongkat dari aluminium dengan bentuk
dapat diatur panjang pendeknya, bentuk
pencengkeram besi ganda dilapis plastik.
Pengait yang dipakai adalah karet. 

3. Konsep 3 

Bahan tongkat dari aluminium dengan bentuk
dapat diatur panjang pendeknya, bentuk
pencengkeram model standar berbahan nylon
dengan pengarah. Pengait yang dipakai adalah
per ulir. 

f.  Hasil pemilihan konsep 

Konsep yang telah dibuat kemudian akan
dipilih satu konsep yang paling baik. Pemilihan
konsep dilakukan dengan cara tukar pendapat
intern anggota tim. Hasil kesepakatan yang 
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diambil oleh tim adalah: “alat pasang lampu harus 
dapat dipakai untuk semua ukuran lampu dan 
lampu tidak pecah. Proses penggunaan alat akan 
dapat dipahami konsumen seiring dengan
terbiasanya pemakaian alat”. Maka alat pasang 
lampu yang dipilih adalah konsep 1 yaitu alat 
dengan bahan tongkat dari aluminium dengan 
bentuk dapat diatur panjang pendeknya, bentuk
pencengkeram penjepit berbahan aluminium, 
handle yang dipilih model grip. Pengait yang
dipakai adalah per ulir. Pemilihan fitur tambahan
dan display dilakukan secara bersama. Fitur tam-
bahan yang dipilih berupa tambahan penerangan 
dan display. Display yang dipilih adalah lembaran 
kertas dan stiker yang ditempel pada tongkat. 

g.  Hasil uji prototipe 

Hasil uji prototipe yang dilakukan menun-
jukkan bahwa prototipe metode kreatif dapat 
bekerja dengan baik. 

Hasil seleksi prototipe metode rasional dan 
metode kreatif 

Seleksi prototipe rasional dan kreatif 
menggunakan metode weighted objectives (Cross, 
1994). Kriteria penilaian pada metode weighted 
objektives menggunakan skala 11 poin yaitu mulai 
dari 0 (sangat tidak memuaskan) sampai 10 
(sempurna/ideal). Hasil pembobotan prototipe
metode kreatif dan metode rasional dapat dilihat
pada Tabel 2. Nilai pembobotan prototipe hasil 
metode rasional mempunyai bobot total yang lebih
tinggi dibandingkan dengan prototipe hasil metode 
kreatif. Bobot total prototipe hasil metode rasional 

adalah 7,479 dan bobot total prototipe hasil 
metode kreatif adalah 7,391. Maka prototipe yang
terpilih sebagai prototipe hasil pilihan responden 
adalah prototipe metode rasional karena memiliki 
bobot total yang lebih tinggi daripada prototipe
metode kreatif. 

Pengujian Usabilitas 

Pengujian usabilitas penting dilakukan untuk 
mengetahui kemudahan penggunan produk. Lang-
kah awal pengujian usabilitas adalah pembuatan 
kuesioner awal, kemudian dilanjutkan penyebaran 
kuesioner awal. Salah satu tujuan penyebaran 
kuesioner awal adalah untuk mendapatkan ukuran
lampu yang akan dijadikan objek pada uji usabi-
litas. Uji usabilitas mengikutsertakan responden 
sebanyak 30 responden. Kriteria responden ana-
lisis usabilitas yaitu responden yang menggunakan 
lampu hemat energi pada tempat tinggalnya.
Skenario pekerjaan analisis usabilitas yang 
dilakukan yaitu pemasangan dan pelepasan lampu
hemat energi model dudukan ulir. Alat pasang
lampu yang digunakan pada analisis usabilitas 
yaitu produk komersil, rancangan awal, prototipe
metode kreatif, dan prototipe 1 dan 2 metode 
rasional. Pekerjaan memasang dan melepas lampu
dilakukan sebanyak tiga kali. Pekerjaan mema-
sang dan melepas lampu menggunakan lampu 
hemat energi sebanyak tiga lampu yaitu lampu 5 
watt (batang), 25 watt (batang), dan 30 watt
(batang). Pengujian yang akan dilakukan meliputi 
learnability, error, efficiency of use, dan 
satisfaction. 

    Konsep 1                  Konsep 2                                 Konsep 3 

Gambar 4. Hasil perancangan konsep tim kreatif
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Tabel 2. Hasil pembobotan prototipe  

Prototipe Kreatif Prototipe Rasional 
Kriteria Pembobotan 

Bobot 
Atribut Nilai Bobot Nilai Bobot 

Dapat digunakan untuk berbagai jenis ukuran 
lampu 0,086 7,767 0,664 7,633 0,653 

Mencengkeram lampu dengan kuat 0,075 7,700 0,578 7,667 0,575 

Panjang tongkat dapat menjangkau plafon 0,084 7,567 0,636 7,600 0,639 

Memasang dan melepas lampu dengan mudah 0,080 7,167 0,570 7,533 0,599 

Nyaman ketika menggunakan 0,081 7,267 0,589 7,433 0,602 
Waktu untuk memasang dan melepas lampu 
tidak lama 0,073 7,200 0,524 7,600 0,553 

Mudah untuk disimpan ketika tidak digunakan 0,071 7,200 0,513 7,333 0,523 

Tidak melukai tangan ketika digunakan 0,070 7,333 0,512 7,500 0,523 

Tidak menyebabkan lampu pecah/rusak 0,077 7,800 0,603 7,600 0,587 

Perawatan produk mudah 0,052 7,033 0,364 7,300 0,378 

Produk awet digunakan 0,065 7,300 0,471 7,400 0,477 
Mudah dalam mengenali fungsi dan cara kerja 
produk 0,068 7,433 0,502 7,400 0,500 

Tampilan visual unik 0,062 7,333 0,457 7,267 0,452 

Warna produk menarik 0,058 7,100 0,410 7,233 0,418 

Total 1 7,391  7,479 

a.  Pengujian learnability  

Pengujian yang pertama adalah pengujian
learnability. Pengujian learnability bertujuan
untuk mengetahui tingkat kemampuan responden 
menggunakan alat. Hasil pengujian learnability 
menunjukkan bahwa responden dapat mempelajari 
semua alat pasang lampu. Hal tersebut diketahui
dari penurunan waktu penggunaan alat pada 
semua alat pasang lampu. Penurunan penggunaan
alat pasang lampu dapat dilihat pada Tabel 3. 

b.  Pengujian efficiency of use 

Pengujian efficiency of use yang pertama 
adalah pengujian pada pekerjaan memasang 
lampu. Pada Tabel 4 dapat dilihat ringkasan 
pekerjaan memasang dan melepas lampu yang 
dilakukan pada uji ke 3. Hasil pengujian efficiency 
of use menunjukkan prototipe 1 metode rasional 
memiliki tingkat usabilitas yang lebih baik pada
pekerjaan memasang dan melepas lampu diban-
dingkan alat pasang lampu lainnya.u.  

c.  Pengujian Satisfaction 

Uji kepuasan dilakukan responden dengan
cara mengisi kuesioner uji tingkat kepuasan. 

Bagian pertama responden diminta untuk merang-
king alat. Hasil yang diperoleh adalah sebanyak 
26 responden (86,67%) memberi rangking 1
prototipe hasil metode rasional dan 4 responden
(13,33 %) memberi rangking 2 pada prototipe
hasil metode kreatif. Hasil uji tingkat kepuasan 
bagian pertama menunjukkan prototipe hasil 
metode rasional menjadi pilihan responden dengan 
tingkat kepuasan yang lebih tinggi. Bagian kedua
dari uji tingkat kepuasan adalah mengisi lembar 
penilaian subjektif reponden. Hasil pengisian
penilaian subjektif responden adalah prototipe 
metode rasional mempunyai keunggulan kemu-
dahan penggunaan. Prototipe hasil metode rasio-
nal mencukupi kebutuhan responden untuk meng-
ganti lampu yang dimilikinya. Fitur penerangan 
pada prototipe hasil metode kreatif dan metode 
rasional sangat bermanfaat. Prototipe hasil metode 
kreatif mempunyai keunggulan pada pencengke-
ram yaitu mengganti lampu relatif lebih banyak
daripada prototipe hasil metode rasional. Kele-
mahan prototipe hasil metode kreatif adalah pada 
cara penggunaan yang sulit. 
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Tabel. 3 Penurunan penggunaan waktu uji learnability

Penurunan penggunaan waktu (%)

Memasang lampu Melepas lampu 
Waktu 

Alat 5 watt 11 watt 23 watt 5 watt 11 watt 23 watt 
Produk komersil 11,77 10,16 13,77 13,15 9,56 12,70 

Rancangan awal 11,77 10,09 14,03 13,04 9,50 12,55 

Prototipe 1 13,77 14,98 16,22 16,76 17,27 18,44 

Prototipe 2 13,72 10,05 15,52 12,50 11,49 12,87 

Prototipe kreatif 7,17 9,78 7,88 8,56 8,29 8,99 

Tabel 4. Hasil tingkatan efficiency of use  

Pekerjaan Memasang Lampu Pekerjaan Melepas Lampu Tingkat 
Efficiency 

of Use 5 watt 11 watt 23 watt 5 watt 11 watt 23 watt 

1 Prototipe 1 Prototipe 1 Prototipe 1 Prototipe 1 Prototipe 1 Prototipe 1 

2 Rancangan Awal Prototipe 2 Prototipe 2 Prototipe 2 Prototipe 2 Prototipe 2 

3 Produk komersil Rancangan Awal Rancangan Awal Rancangan Awal Rancangan Awal Rancangan Awal

4 Prototipe 2 Produk Pesaing Produk Pesaing Produk Pesaing Produk Pesaing Produk Pesaing

5 Prototipe Kreatif Prototipe Kreatif Prototipe Kreatif Prototipe Kreatif Prototipe Kreatif Prototipe Kreatif

d.  Pengujian error

Pengujian error yang dilakukan bertujuan
untuk mengetahui banyaknya kesalahan yang 
dilakukan pada saat melakukan uji usabilitas. 
Kesalahan yang termasuk pada uji error adalah 
banyak lampu pecah. Hasil yang diperoleh adalah 
prototipe 1 metode rasional tidak memililki error
dibanding alat pasang lampu lainnya. Maka 
prototipe 1 metode rasional memilki tingkat error
yang paling baik. 

5.  Kesimpulan 

Berdasarkan perbandingan metode rasional 
dengan metode kreatif pada alat bantu pasang lam-
pu, prototipe yang terpilih menggunakan metode 
weighted objectives adalah prototipe metode rasio-
nal. Nilai bobot total prototipe metode rasional 
adalah 7,479 lebih tinggi daripada nilai bobot total
metode kreatif adalah 7,391. Hasil analisis usabili-
tas menunjukkan bahwa efficiency of use prototipe 
metode rasional 100% lebih tinggi daripada proto-
tipe metode kreatif. Error yang dihasilkan prototi-
pe metode rasional adalah 0 lebih rendah daripada 
error yang dihasilkan prototipe metode kreatif 
yaitu 1. Tingkat satisfaction yang diperoleh adalah
sebanyak 86,67% responden lebih puas pada 
prototipe metode rasional daripada prototipe
metode kreatif. Metode rasional pada proses 

desain alat bantu pasang lampu menghasilkan 
prototipe yang lebih mudah digunakan daripada
metode kreatif. Maka metode rasional merupakan 
metode yang lebih baik daripada metode kreatif 
pada proses desain alat bantu pasang lampu  

Rekomendasi 

Direkomendasikan untuk penelitian selanjut-
nya menggunakan objek penelitian alat bantu yang 
berbeda dan pemilihan anggota tim dengan latar 
belakang yang berbeda. Hal tersebut bertujuan
untuk mengetahui apakah metode rasional meru-
pakan metode yang tepat untuk proses desain alat 
bantu secara umum. 
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