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Abstrak

Cahaya atau pencahayaan memiliki peran penting dalam membantu manusia menjalani kehidupan sehari-hari. Karena itu pencahayaan harus
diperhatikan agar kesehatan mata dapat terus terjaga. Pencahayaan dapat dibagi kedalam dua kategori, yaitu pencahayaan alami yang
bersumber dari matahari dan pencahayaan buatan yang diciptakan oleh manusia. Intensitas cahaya yang dibutuhkan disetiap tempat pasti
berbeda, disesuaikan dengan kegiatan yang dilakukan di tempat tersebut. Dalam satu ruangan, kita sering kali melakukan lebih dari satu
kegiatan. Sebagai contoh pada kamar tidur. Dalam kamar tidur kegiatan yang dilakukan adalah tidur, membaca, menulis, dan banyak lainnya.
Hal ini berarti dalam ruangan tersebut dibutuhkan lampu dengan intensitas cahaya yang dapat memenuhi setiap kegiatan yang dilakukan
didalamnya. Berdasarkan hasil penelitian, produk Smart Lamp Smart Electricity Usage ini dapat dijadikan sebagai solusi untuk memenuhi
kebutuhan pencahayaan yang baik pada manusia. Selain memenuhi intensitas cahaya, Smart Lamp Smart Electricity Usage ini juga didesain
dapat berganti warna lampu sesuai dengan kebutuhan. Pada saat belajar dapat menggunakan lampu dengan warna cerah seperti putih dan pada
saat tidur dapat menggunakan lampu dengan warna warm seperti kuning. Seiring dengan berkembangnya zaman, pengontrolan lampu tidak
lagi menggunakan saklar manual atau jarak dekat, agar lebih mudah mengendalikan lampu rumah dalam jarak luas dan mudah, solusinya
menggunakan Smartphone berbasis Android. Desain produk yang memiliki inovasi sesuai dengan perkembangan zaman dapat dipastikan akan
menyebar dengan baik dipasaran.

Kata Kunci: Smart Lamp; Brainstorming; Intensitas Cahaya; Kesehatan Mata

Abstract

Light or lighting plays an important role in helping humans live their daily lives. Therefore, lighting must be considered so that eye health can
be maintained. Lighting can be divided into two categories, namely natural lighting sourced from the sun and artificial lighting created by
humans. The intensity of light needed in each place must be different, and adjusted to the activities carried out in that place. In one room, we
often do more than one activity. For example in the bedroom. In the bedroom the activities carried out are sleeping, reading, writing, and
many others. This means that the room needs a lamp with light intensity that can fulfill every activity carried out in it. Based on the research
results, this Smart Lamp Smart Electricity Usage product can be used as a solution to meet the needs of good lighting in humans. In addition
to meeting the intensity of light, Smart Lamp Smart Electricity Usage is also designed to change the color of the lamp according to needs.
When studying, you can use lights with bright colors like white and when sleeping you can use lights with warm colors like yellow. Along with
the times, controlling lights no longer uses a manual switch or a short distance, the solution uses an Android-based Smartphone. Product
designs that have innovations by the times can certainly be sure to spread well in the market.

Keywords: Smart Lamp; Brainstorming; Intencity of Lights; Ocular Health

1. Pendahuluan

Intensitas cahaya merupakan suatu hal yang memegang peranan penting dalam lingkungan kerja. Fungsi pencahayaan
dimaksudkan untuk memberikan cahaya terang pada objek yang menjadi subjek pekerjaan. Untuk mencapai lingkungan kerja
yang nyaman, pencahayaan yang tepat juga penting. Kemampuan mata dalam melihat objek dengan jelas dan akurat sangat
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dipengaruhi oleh cahaya yang ada. Cahaya memegang peranan yang sangat penting bagi manusia. Ada dua jenis cahaya, yakni
cahaya alami yang berasal dari matahari dan cahaya buatan yang diciptakan oleh manusia[1]. Dengan pencahayaan yang baik,
seluruh aktivitas manusia bisa berjalan lancar. Intensitas cahaya yang diperlukan pada setiap lokasi berbeda-beda, tergantung
aktivitas yang dilakukan pada lokasi tersebut. Hal yang perlu diperhatikan dalam memilih intensitas cahaya adalah aktivitas
yang dilakukan dan ukuran ruangan. Pencahayaan yang buruk pada suatu ruangan akan merugikan orang yang berada di
dalamnya, mata akan mudah lelah dan menyebabkan sakit mata seperti rabun jauh dan rabun jauh[2].

Dengan pencahayaan yang baik, seluruh aktivitas manusia bisa berjalan lancar. Intensitas cahaya yang diperlukan pada setiap
lokasi berbeda-beda, tergantung aktivitas yang dilakukan pada lokasi tersebut. Hal yang perlu diperhatikan dalam memilih
intensitas cahaya adalah aktivitas yang dilakukan dan ukuran ruangan. Pencahayaan yang buruk pada suatu ruangan akan
merugikan orang yang berada di dalamnya, mata akan mudah lelah dan menyebabkan sakit mata seperti rabun jauh dan rabun
jauh[3].

Dalam menciptakan suatu produk diperlukan inovasi terbaru agar produk yang dirancang dapat diterima dengan baik oleh
oeang lain (konsumen). Begitu halnya pada lampu. Produk lampu harus dikembangkan mengikuti perkembangan zaman yang
ada. Kemajuan teknologi tidak hanya bertujuan untuk meningkatkan ilmu pengetahuan, tetapi juga untuk memenuhi kebutuhan
manusia[4]. Manusia cenderung berkeinginan untuk menggunakan produk-produk terbaru yang dapat mempermudah hidupnya
sehai-hari. Produk dengan inovasi yang terkini dan dengan harga yang terjangkau pasti akan banyak digunakan. Sebagai contoh
pada produk Smart Lamp. Lampu yang biasanya hanya memiliki satu jenis intensitas cahaya diberi inovasi menjadi lampu yang
dapat diatur intensitas cahayanya sesuai dengan kebutuhan konsumen. Lampu yang biasanya hanya terdapat satu warna diberi
inovasi dapat diubah warna lampunya sesuai dengan keinginan. Inovasi lain yang terdapat pada Smart Lamp adalah lampu dapat
dioprasikan melalui bluetooth. Sistem kendali atau pengontrol pencahayaan otomatis dengan menggunakan mikrokontroler
Arduino berbasis Bluetooth juga semakin banyak digunakan dalam kehidupan dan pekerjaan masyarakat sehari-hari[5]. Kami
menemukan bahwa untuk mengontrol lampu kami masih menggunakan saklar manual. Untuk mengontrol pencahayaan dalam
ruangan dengan lebih mudah dan jangkauan yang lebih luas, solusinya adalah dengan menggunakan smartphone yang
menjalankan Android[6]. Dengan desain lampu menggunakan bluetooth akan sangat memudahkan banyak orang karena lampu
bisa dikendalikan dari jarak jauh[7]. Selain itu masyarakat dapat lebih menghemat listrik dengan menggunakan lampu yang
dikendalikan melalui blueetooth. Tingginya tingkat konsumsi energi listrik ini disebabkan karena seringkali konsumsi listrik di
lingkungan rumah tidak terkendali[8]. Terdapat penelitian-penelitian yang menunjukkan bahwa smart lamp dapat mengurangi
penggunaan energi[9].

Penelitian ini membahas tentang Brainstorming sebagai metode untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis[10].
Penelitian ini berfokus pada perancangan produk Smart Lamp Smart Electricity Usage yang dapat menjadi solusi praktis untuk
menjawab masalah penggunaan listrik, intensitas cahaya lampu, dan warna lampu yang kurang baik. Alat ini diharapkan dapat
mempermudah mahasiswa terlebih anak kos dalam memenuhi kebutuhan lampu untuk kamar tidur mereka. Dalam penelitian ini
digunakan metode brainstorming untuk merancang ide untuk menyelesaikan masalah. Setiap metode mempunyai kelebihan dan
kekurangan masing-masing dan tidak dapat dianggap sempurna, cocok untuk semua mata pelajaran di setiap bidang
pengajaran[11]. Setelah metode brainstorming, kegiatan merancang produk Smart Lamp Smart Electricity Usage akan dilanjut
dengan metode mind mapping. Kegiatan mind mapping dilakukan dengan membuat desain yang berisikan ide-ide yang telah
dikumpulkan. Dengan menggunakan metode ini dapat meningkatkan kinerja pengetahuan, memaksimalkan sistem kerja yang
ada, dan dapat mengasah bentuk kreativitas yang dimiliki dalam mendesain produk, seperti produk Smart Lamp ini[12]

2. Metodologi Penelitian

Perancangan produk dapat dikatakan sebagai proses membayangkan dan membuat sebuah produk untuk memenuhi suatu
kebutuhan tertentu. Metode penelitian yang digunakan dalam merancang produk Smart Lamp Smart Electricity Usage adalah
sebagai berikut.

2.1. Brainstorming

Melakukan kegiatan brainstorming didasarkan pada kaidah-kaidah yang ada, yaitu kebebasan mengajukan ide,
mengemukakan ide sebanyak-banyaknya, menggabungkan atau menyempurnakan ide yang telah diberikan sebelumnya, dan
mengulang kembali ide yang telah diajukan sebelumnya juga tidak menjadi masalah dalam kegiatan brainstorming[13].

Metode Brainstorming bertujuan untuk mendorong orang menghasilkan ide atau gagasan dalam jumlah besar dengan cepat.
Peserta dalam kelompok ini tidak boleh homogen atau harus mengacu pada orang-orang yang mempunyai pengalaman memadai
dalam isu yang dihadapi. Prinsip melakukan kegiatan brainstorming adalah sebagai berikut.

1. Grup harus bersifat non-hierarkis agar semua anggota memiliki peran yang setara.
2. Sebagai fasilitator, pemimpin kelompok bertugas memudahkan jalannya diskusi dan kolaborasi antaranggota.
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Harapannya, kelompok mampu menghasilkan ide sebanyak mungkin dalam prosesnya..
Dilarang mengkritik ide.

Gagasan yang terlihat “aneh” masih diterima.

Pastikan semua ide dinyatakan secara singkat.

Suasana santai dan mandiri.

Kegiatan dilakukan tidak lebih dari 20-30 menit.

Dalam menerapkan metode brainstorming, langkah pertama adalah membagi dan membentuk kelompok dengan keanggotaan
yang beragam. Kemudian, peneliti menyediakan masalah terkait materi relasi dan fungsi dalam bentuk Lembar Kerja Siswa
(LKS) untuk didiskusikan dan diselesaikan bersama-sama dalam kelompok[15]

Berikut adalah langkah-langkah dalam menjalankan metode brainstorming.

1. Membentuk kelompok dan memilih seorang pemimpin. Kelompok biasanya hanya terdiri dari 3-4 orang, dimana dengan
begitu kegiatan bertukar pikiran akan lebih mudah dilakukan.

2. Menginformasikan aturan apa saja yang ada dalam brainstorming.

3. Pemimpin membuat pernyataan masalah awal. Permasalahan didiskusikan bersama kelompok sampai menghasilkan sebuah
kesimpulan.

4. Setiap anggota diberi kesempatan beberapa menit untuk mengembangkan ide yang telah disusun, yang kemudian akan
diperdebatkan untuk menemukan ide-ide yang dapat diterapkan dalam menyelesaikan masalah.

5. Setiap anggota diminta untuk menuliskan ide-ide mereka pada tempat terpisah.
6. Antar anggota kelompok saling bertukar ide yang telah ditulis.

7. Selanjutnya, diberikan waktu istirahat agar setiap anggota dapat merefleksikan dan menghasilkan ide-ide baru yang
terinspirasi dari ide-ide yang telah diungkapkan oleh anggota lain, dan ide-ide baru ini dicatat dalam bentuk kartu baru.

8. Mengumpulkan kartu dan setalah jangka waktu tertentu dilakukan penilaian dan penarikan kesimpulan brainstorming.

©® No g ko

2.2. Mind Map

Setelah fase brainstorming, kegiatan perancangan produk akan dilanjutkan dengan metode mind mapping [16]. Mind map
adalah teknik penyusunan dan pengorganisasian informasi dengan menggunakan kata kunci dan gambar, sehingga memudahkan
pemahaman ide atau gagasan yang disampaikan[17]. Keunggulan metode mind mapping adalah dengan menggunakan metode
ini dapat menigkatkan kinerja pengetahuan, memaksimalkan sistem Kkerja yang ada, dan dapat mengasah bentuk kreativitas yang
dimiliki[12].

Mind map termasuk sebuah cara yang sifatnya kreatif dan efektif untuk merangkum dan memetakan pemikiran kita[18].
Beberapa kegunaan mind map ialah memberikan pandangan dasar terhadap keseluruhan masalah, memungkinkan perencanaan
rute atau pilihan serta mengetahui titik awal dan tujuan, mengumpulkan data dalam jumlah besar di suatu tempat yang
mendorong pemecahan masalah melalui kemampuan melihat hal-hal baru yang revolusioner. Jalur inovatif dan menawarkan
cara yang menyenangkan untuk melihat, membaca, mencerna dan mengingat, membaca, mencerna dan mengingat[19].

3. Hasil dan Pembahasan
Berikut adalah hasil dan pembahasan mengenai perancangan produk Smart Lamp Smart Electricity Usage.
3.1. Brainstorming
Berdasarkan metode brainstorming yang dilakukan oleh masing-masing anggota kelompok didapatkan ide dan gagasan. Ide

dan gagasan yang didapat kemudian dikumpulkan dan akan didiskusikan kembali untuk menarik kesimpulan dari kegiatan
brainstorming.
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3.2. Ide dan Rancangan dari Masing-Masing Anggota

Ide dan gagasan atribut produk yang dirancang oleh Hani Al Fitri Lubis yaitu produk memiliki diameter 10 cm,
menggunakan bahan plastic polikarbonat, berbobot kurang dari setengah kilogram, memiliki fitur fast charging, dilengkapi

dengan sensor suara sebagai indikasi baterai habis, tipe pengisian daya charger type c, serta multifungsi sebagai kipas, pewangi
ruangan, dan speaker.

CT— »

Gambar 1. Ide Rancangan Hani Al Fitri Lubis

Ide dan gagasan atribut produk yang dirancang oleh Marsaulina Sirait yaitu produk berbahan plastic, memiliki ukuran
panjang 30 cm dan tebal 5 cm, berwarna putih, berbobot 500 gram, berdaya 40 watt, tipe pengisian daya type c, dapat
dikendalikan jarak jauh, memiliki fungsi tambahan sebagai powerbank, dapat mengeluarkan cahaya dengan berbagai bentuk dan
dapat berfunsi sebagai speaker.

C )

Gambar 2. Ide Rancangan Marsaulina Sirait

Ide dan gagasan atribut produk yang dirancang oleh Muhammad Rizky Siregar yaitu produk berdiameter 13 cm,
menggunakan bahan plastic polikarbonat, berbobot 900 gram, memiliki alas datar anti licin, berwarna hitam, tipe pengisian daya

micro, memiliki lubang dibagian belakang lampu sebagai tempat penggantungan, memiliki fungsi tambahan sebagai senter,
dapat berubah warna, dan dapat berfungsi sebagai speaker.
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Gambar 3. Ide Rancangan Muhammad RizKy Siregar
3.3. Rancangan Akhir dari Produk

Berdasarkan hasil dari brainstorming ketiga ide dan gagasan masing-masing kelompok, diperoleh sebuah rancangan produk
Smart Lamp Smart Electricity Usage dengan spesifikasi yaitu badan produk berwarna putih,dimensi ukuran produk 25 x 120 x
45, bentuk produk oval, kerangka badan produk terbuat dari bahan plastic policarbonat, motf badan produk polos, sumber daya
yang digunakan baterai, tipe pengisian daya yaitu type c, betuk alas produk datar, memiliki fungsi tambahan sebagai powerbank,
dapat dioperasikan melalui smartphone (bluetooth).

C )

Gambar 4. Hasil Brainstorming
3.4. Mind Mapping Hasil Brainstorming

Mind mapping hasil brainstorming desain produk akhir untuk masing-masing konsep desain produk dapat Anda lihat pada
Gambar 5.

4. Kesimpulan

Berdasarkan kegiatan brainstorming yang telah dilakukan, didapatkan hasil akhir bersama anggota kelompok, didapatkan
spesifikasi rancangan produk akhir produk Smart Lamp Smart Electricity Usage. Produk Smart Lamp Smart Electricity Usage
ini dapat dijadikan sebagai solusi untuk memenuhi kebutuhan pencahayaan yang baik pada manusia. Selain memenuhi intensitas
cahaya, Smart Lamp Smart Electricity Usage ini juga didesain dapat berganti warna lampu sesuai dengan kebutuhan. Pada saat
belajar dapat menggunakan lampu dengan warna cerah seperti putih dan pada saat tidur dapat menggunakan lampu dengan
warna warm seperti kuning. Untuk mengendalikan lampu secara efektif di rumah dengan jarak luas dan mudah, tidak lagi
menggunakan pengontrolan manual atau jarak dekat. Solusinya adalah menggunakan aplikasi smartphone berbasis android.
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Desain produk yang memiliki inovasi sesuai dengan perkembangan zaman dapat dipastikan akan menyebar dengan baik

dipasaran.
Marsa
] I.Lampu dibuat menggunakan bahan plastik
Han] yang ringan agar mudah dibawa atau
A dipindahkan.
1. Lampu memiliki diameter 10 cm. I 2.Lampu berukuran panjang 30 cm dengan tebal
2. Lampu terbuat dari plastik polikarbonat. \ / Sem.
3.Lampu berbobot kurang dari | kg. ~ P 3.Badan luar lampu berwarna putih membuat
4. Lampu memiliki bentuk yang beragam. lampu terlihat cocok disandingkan dengan
5.Lampu fast charging dengan baterai tahan — — warna lain.
lama. 4.Lampu memiliki bobot tidak lebih dari 500
6. Lampu memiliki sensor yang apabila gram.
baterai akan habis maka akan berbunyi. S'LﬂmP"{‘m \'fm'l' I .
7.Lampu dengan charger type-c. 6.Pengisian daya menggunakan kabel type ¢ y*ng
8. Lampu dapat difungsikan menjadi kipas s M A R T dapat memudahkan dalam proses pengisian
o 188 " y as. daya.
9. Lampu dapat multifungsi sebagai pewangi 7,|.a)nipu dapat dikendalikan dari jauh.
ruangan. i 8.Lampu memiliki fungsi tambahan untuk
10. Lampu dapat berfungsi sebagai speaker L A M p mengisi daya (p(l,wel. I::mks; e
untuk mendengarkan lagu. 9.Lampu dapat mengeluarkan cahaya dengan
berbagai bentuk, seperti bintang, bulan dan lain
lain untuk membuat lampu lebih menarik.
: 1. Lampu berdiameter 13 cm. . I . 10.Lampu dapat digunakan sebagai speaker untuk
Rley 2. Lampu terbuat dari plastik 7. Lampu memiliki qugs; " mendengarkan musik
. ] olikarbonat. digantung dengan dilengkapi
3 geral lampu-900 gram. lubang dibagian belakang lampu
4. Lampu memiliki alas datar anti untuk tempat penggantungan.
) licin. 8. Lampu memiliki fungsi sebagai
JUP . lampu senter.
> E-d‘gmn uar lampu berwarna 9.Lampu bisa berubah warna
p PI}M:?:'- baterai mengeunake 10. Lampu dapat digunakan sebagai
> }‘1’:]_5“‘1::1. ?l:m} menggunakan pengeras suara/speaker.
charger micro.
Gambar 5. Mind Mapping Smart Lamp Smart Electricity Usage
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