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DAFTAR ISTILAH 

 

Beverage : Semua jenis cairan yang dapat diminum (drinkable 

liquid) kecuali obat-obatan. 

Cacat bubbles : Banyaknya gelembung udara pada permukaan maupun 

terperangkap di dalam suatu material. 

Dreamy : Kesan yang memberikan efek blur, tidak nyata, dan 

melibatkan permainan cahaya lembut. 

Franchise : Bentuk kerja sama usaha antara pemilik merek dagang, 

produk, atau sistem operasi dengan pihak yang 

mendapatkan ijin menjalankan usaha. 

Kap lampu (Lamp 

shade) 

: Sebuah benda penutup sebagai perlengkapan yang 

menutupi bola lampu untuk menyebarkan cahaya. 

Kelvin (K) : Satuan penentu suhu atau temperatur pada cahaya. 

Lux : Satuan metrik ukuran cahaya pada suatu permukaan.  

Pengujian impak : Pengujian ketahanan terhadap beban kejut. 

Polimer  : Sebuah makromolekul yang tersusun dari banyak 

monomer yang tergabung melalui proses polimerasi. 

Recycle : Pemrosesan bahan atau produk yang sudah tidak 

terpakai menjadi bahan baku yang dapat digunakan 

kembali menjadi produk baru dengan nilai yang setara. 

Regeneratif : Memperbaiki dengan menggunakan energi terbarukan, 

bertujuan untuk meningkatkan kualitas produk 

Restoratif : Memperpanjang usia dan masa pemakaian produk 

untuk mengurangi limbah dari kegiatan manufaktur 

serta penggunaan energi terbarukan. 

Sustainable living : Kehidupan berkelanjutan yang sering dikaitkan dengan 

gaya hidup ramah lingkungan dengan tujuan untuk 

memenuhi kebutuhan sehari-hari sembari menjaga 

keseimbangan ekosistem dan meminimalisir dampak 

buruk bagi lingkungan. 

Termoplastik : Jenis plastik yang melunak jika dipanaskan dan akan 

mengeras jika didinginkan. 

Tone-on-tone : Palet menampilkan satu rona warna primer dan 

menambahkan rona warna bergradasi lainnya untuk 

mencocokkan komposisi warna. 

Upcycle : Proses pengolahan sampah menjadi produk terbarukan 

yang memiliki kualitas lebih tinggi serta manfaat baru. 

Value produk : Manfaat atau nilai tambah yang diberikan dan dimiliki 

oleh produk kepada pengguna. 

Void : Ruang kosong atau lubang besar pada sampel. 
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ABSTRAK 

 

DESAIN LAMPU MEJA MENGGUNAKAN 

MATERIAL TRANSLUSEN DARI DAUR ULANG SAMPAH GELAS 

PLASTIK POLYPROPYLENE (PP) 

 

Merebaknya tren minuman kekinian di kalangan masyarakat menyebabkan 

meningkatnya konsumsi kemasan gelas plastik. Akan tetapi, sampah kemasan 

gelas plastik memiliki sifat yang tidak mudah terurai sehingga harus melewati 

proses pendaurulangan. Penelitian ini bertujuan untuk memanfaatkan kembali 

sampah gelas plastik PP menjadi material yang bernilai jual sehingga dapat 

memperpanjang usia produk. Metode Material Driven Design (MDD) digunakan 

untuk menganalisis hasil dari eksperimen dan tahap eksplorasi, yaitu didapatkan 

material daur ulang PP memiliki karakteristik keras, halus, hangat, tidak elastis, 

transparan, kaku, kuat, tahan air, dan tidak menghantarkan panas. Sifat translusen 

menjadi ‘point of interest’ atau ketertarikan secara visual. Walaupun material ini 

nampak tidak jernih akibat dari zat pengotor yang tidak terhindarkan dalam proses 

pengolahannya, namun hasilnya justru menampilkan corak yang unik. Karakter 

visual ini sesuai dengan konsep Wabi sabi yang menghargai ketidaksempurnaan 

sebagai keunikan. Material memiliki bakat bahan secara fisik (sifat cahaya, tekstur 

taktil, dan visual), mekanis (dapat menyusut dan mengembang), dan manufaktur 

(mampu potong, finishing, dan cetak). Perancangan konsep produk menggunakan 

metode SCAMPER didapatkan kategori lampu meja karena sifat translusen tidak 

lepas dari penggunaan cahaya. Produk memiliki dua seri, yaitu seri pertama Little 

Light yang dikembangkan dari gaya kontemporer dan seri kedua Scylizo 

terinspirasi bentuk ubur-ubur dari hasil eksperimen serta mengangkat 

permasalahan sampah plastik yang merusak ekosistem makhluk hidup di laut. 

 

Kata kunci: gelas plastik, polypropylene (PP), daur ulang, translusen, Material 

Driven Design, SCAMPER. 
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ABSTRACT 

 

TRANSFORMING PLASTIC CUP WASTE INTO A TRANSLUCENT LAMP 

DESIGN: AN INNOVATIVE APPROACH TO SUSTAINABLE DESIGN 

 

The spread of contemporary drinks among the public has led to an 

increase in the consumption of polypropylene (PP) plastic cup packaging, which 

is considered more practical and profitable. However, plastic cup packaging 

waste is more complicated or rarely recycled because it is not biodegradable. 

This research aims to reuse PP plastic waste as a valuable material to extend 

product life. The methods used in this research are experiment, Material Driven 

Design (MDD), and SCAMPER. The physical properties of recycled PP material 

are that it absorbs light, is translucent, is hard, has a smooth surface, does not 

conduct heat, and does not melt when exposed to sunlight. The translucent nature 

becomes a 'point of interest' or visual interest. Although this material appears 

unclear due to the unavoidable impurities in the processing process, the result 

displays a unique style. This visual character is in line with the Wabi sabi concept 

of appreciating imperfection as uniqueness. The material has physical (light 

properties, tactile texture, and visual), mechanical (can shrink and expand), and 

manufacturing (able to cut, finish, and print) material talents. The design of the 

product concept using the SCAMPER method obtained the table lamp category 

because the translucent nature cannot be separated from the use of light. The 

product has two series, namely the first series Little Light developed from 

contemporary style and the second series Scylizo inspired by the shape of jellyfish 

from the results of experiments & raised the issue of plastic waste that damages 

the ecosystem of living things in the sea. 

 

Keywords: plastic cup, polypropylene (PP), recycled, translucent, Material 

Driven Design, SCAMPER.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Masyarakat Indonesia tidak lepas dari penggunaan plastik pada 

kehidupan sehari-hari. Tak dapat dipungkiri bahwa plastik sangat mudah 

didapatkan, tahan lama, tahan air, dan relatif murah sehingga sering digunakan 

oleh masyarakat. Perkembangan plastik sangat cepat mendominasi sektor 

perekonomian dalam memproduksi dan mendistribusikan berbagai produk 

terutama kemasan plastik. Hal ini sejalan dengan pertumbuhan jumlah 

penduduk Indonesia yang telah mencapai 278,7 juta jiwa pada pertengahan 

tahun 2023 (Badan Pusat Statistik, 2023).  

Kemunculan plastik menjadi alternatif lain dalam pengemasan yang 

sering digunakan pada bisnis minuman (beverage) sebagai kemasan gelas 

plastik sekali pakai. Bisnis minuman yang sedang berkembang di Indonesia, 

meliputi franchise, outlet, kedai kopi maupun kafe. Perkembangan bisnis 

minuman dipengaruhi oleh munculnya tren minuman kekinian di kalangan 

masyarakat. Komunitas Kopi Nusantara menjabarkan bahwa ada sekitar 3.000 

kedai kopi di seluruh wilayah Yogyakarta (Pradana et al., 2022). Tren 

minuman kekinian mampu mengubah eksistensi kedai kopi dan kafe menjadi 

sebuah gaya hidup yang dapat mempengaruhi pola konsumtif masyarakat. 

Gaya hidup konsumen dapat berubah seiring meningkatnya kebutuhan, selera, 

dan berbagai kepentingan hingga menjadi suatu kebiasaan.  

Penggunaan gelas plastik merupakan pengaruh dari bisnis minuman 

yang menawarkan kepraktisan dan kemudahan kepada konsumen melalui tren 

minuman kekinian. Penjualan minuman menggunakan gelas plastik bersablon 

mengalami pertumbuhan sebesar 14% per-tahunnya (Laurencia dalam Putra, 

2020). Jika penggunaan gelas plastik pada satu kedai kopi menghasilkan 200 

pcs setiap harinya dan berakhir di tempat sampah, maka akan menjadi 

permasalahan lingkungan yang tidak terselesaikan. Hasil analisis timbulan 

sampah plastik oleh (Rahayu Jati et al., 2021) disimpulkan bahwa aktivitas 

kafe didominasi sampah gelas plastik bersablon dengan jenis Polypropylene 
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(selanjutnya akan disebut PP) sebanyak 22,53 kg selama 30 hari. Sampah 

gelas plastik akan terus meningkat berdasarkan jumlah konsumen dan bisnis 

minuman yang sedang berkembang. Berdasarkan data SIPSN (Sistem 

Informasi Pengolahan Sampah Nasional) Kementerian Lingkungan Hidup dan 

Kehutanan, sampah plastik di Yogyakarta pada tahun 2022 mencapai 25,82% 

(SIPSN, 2022). Sampah plastik akan mencemari air laut dan lingkungan 

sekitar hingga mengancam makhluk hidup jika tidak dikelola dengan baik 

karena sifatnya yang tidak mudah terurai. Permasalahan sampah plastik dapat 

diatasi dengan konsep ekonomi sirkular melalui prinsip 5R (Reduce, Reuse, 

Recycle, Repair, dan Recovery). Salah satu solusi untuk mengurangi sampah 

plastik ialah dengan menerapkan proses daur ulang (recycle) melalui tahap 

eksperimen menjadi produk bernilai jual sehingga dapat memperpanjang usia 

produk.  

Eksperimen dilakukan untuk mengetahui komposisi yang tepat 

sehingga material daur ulang PP dapat mencapai karakteristik unggul. 

Berdasarkan penelitian terdahulu dapat disimpulkan bahwa penelitian tentang 

sifat mekanis dan beda temperatur terhadap material PP sering dilakukan, 

namun pengembangan tentang tingkat translusen pada material daur ulang PP 

untuk produk masih belum banyak dilakukan. Penelitian ini menggunakan 

metode Material Driven Design (MDD) untuk mengkaji pengalaman 

pengguna terkait material dan SCAMPER untuk menghasilkan ide produk. 

Berdasarkan hasil eksperimen didapatkan material daur ulang PP dengan sifat 

utama translusen yang berkaitan dengan cahaya sehingga dikembangkan untuk 

perancangan desain lampu meja dalam ruangan.  

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, maka diperoleh rumusan masalah sebagai berikut: 

• Bagaimana pengaplikasian sifat translusen pada material daur ulang PP 

sebagai daya tarik bagi pengguna dalam produk lampu meja? 

• Bagaimana teknik maupun mekanisme yang sesuai untuk diterapkan pada 

material daur ulang PP dalam perancangan desain lampu meja? 
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1.3 Tujuan dan Manfaat 

a. Tujuan 

Adapun tujuan dalam pengembangan produk, sebagai berikut: 

• Untuk mengekspresikan ‘ketidaksempurnaan’ pada sifat translusen 

melalui tekstur material secara visual. 

• Untuk merancang desain lampu meja dengan menerapkan teknik 

berdasarkan kemampuan dan karakteristik dari material daur ulang PP 

yang sesuai kebutuhan pengguna.  

 

b. Manfaat 

Adapun manfaat dalam pengembangan produk, sebagai berikut: 

• Penelitian ini dapat memberikan kontribusi dalam mengolah sampah 

gelas plastik dengan pendekatan desain menjadi produk bernilai jual 

yang memanfaatkan sifat translusen dari material daur ulang PP. 

• Memberikan alternatif pilihan desain lampu meja dari hasil eksplorasi 

material kepada konsumen. 

• Memberikan informasi dan alternatif pengolahan sampah gelas plastik 

PP kepada masyarakat. 

 

1.4 Ruang Lingkup 

Berikut merupakan batasan masalah, antara lain: 

• Pengembangan produk tidak membahas mengenai unsur zat yang 

terkandung dalam plastik jenis PP dan zat berbahaya yang dihasilkan dari 

proses daur ulang; 

• Proses eksperimen dikembangkan dengan cara dan metode yang sudah 

pernah dilakukan pada penelitian terdahulu; 

• Cacahan plastik tidak terhindar dari kotoran pada proses pencacahan dan 

pelelehan walaupun sudah dibersihkan; 

• Produk dikembangkan secara desain berdasarkan hasil eksperimen 

material daur ulang PP yang telah dilakukan; 

• PP yang digunakan adalah sampah gelas plastik transparan; 

• Cacahan plastik PP tidak diberi pewarna tambahan. 
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1.5 Metode 

Penelitian ini menggunakan pendekatan eksplorasi material dengan metode 

kuantitatif. Metode yang digunakan adalah sebagai berikut. 

a. Metode Penelitian 

• Studi Literatur 

Studi literatur merupakan cara atau metode pengumpulan data untuk 

menambah informasi tentang penelitian yang telah dilakukan sebagai 

referensi dan pembanding maupun validasi. Studi literatur digunakan 

untuk mencari data dan inspirasi pengembangan produk. 

• Studi Lapangan 

Metode ini dilakukan dengan survei terkait ketersediaan sampah gelas 

plastik PP sebagai sumber bahan penelitian dan kondisi lapangan. 

Survei dilakukan pada beberapa franchise, outlet, kedai kopi, dan kafe 

yang menggunakan gelas plastik PP. 

• Eksperimen Material 

Proses eksperimen bertujuan untuk mencari ide pengaplikasian 

material daur ulang sampah gelas plastik PP sesuai dengan 

karakteristiknya pada arah rekomendasi desain. Eksperimen 

menggunakan teknik molding, teknik press, dan teknik perekatan. 

• Material Driven Design (MDD) 

Metode ini bertujuan untuk mengetahui pengalaman pengguna 

terhadap suatu material baru (Karana et al., 2015). Hasil eksperimen 

akan dianalisis melalui hands-on interaction kepada responden. Hasil 

analisis akan merujuk pada arah rekomendasi desain. Proses pada 

metode MDD memiliki empat tahap, yaitu (1) Understanding 

Material: Technical dan Experiential Characterization, (2) Creating 

Materials Experience Vision, (3) Manifesting Materials Experience 

Patterns, (4) Creating Material/ Product Concepts. 
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b. Metode Desain 

• SCAMPER 

SCAMPER merupakan teknik brainstorming untuk membantu 

menghasilkan ide produk atau menemukan cara untuk meningkatkan 

dan/atau mengubah sesuatu. SCAMPER terdiri dari 7 topik, yaitu: 

- S⸺Substitute (mengganti komponen pendukung, bahan, atau 

manusia) 

- C⸺Combine (mengkombinasikan atau menggabungkan ide atau 

produk) 

- A⸺Adapt (mengubah dan dan menyesuaikan produk) 

- M⸺Modify (meningkatkan atau mengurangi skala, bentuk, 

memodifikasi atribut (misalnya warna, dan lain-lain) 

- P⸺Put to other uses (memanfaatkan untuk penggunaan lainnya) 

- E⸺Eliminate (menghilangkan, menyederhanakan, atau 

mengurangi sebagian dari elemen-elemen produk) 

- R⸺Rearrange/Reverse (mengatur ulang produk atau layanan). 

• Sketsa 

Sketsa merupakan ide awal sebagai media eksplorasi yang menjelaskan 

gambaran umum pada proses pengembangan produk. 

• Studi Model 3D 

Mewujudkan konsep atau sketsa menjadi model berupa gambar digital 

yang dibuat menggunakan perangkat lunak 3D. Studi model juga 

dibuat untuk melihat bentuk, ukuran, maupun mekanisme secara fisik 

menggunakan material serupa dengan skala 1:1 atau diperkecil. 
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1.6 Alur Penelitian 

 
Gambar 1.1 Kerangka Penelitian 

Sumber: (Dokumentasi Penulis, 2024) 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Hasil perancangan lampu meja menggunakan material daur ulang sampah 

gelas plastik PP dapat disimpulkan sebagai berikut. 

• Hasil uji coba material daur ulang PP didapatkan cahaya yang merambat 

lurus pada material sehingga menghasilkan cahaya yang lembut. Material 

daur ulang PP memiliki karakteristik yang kuat, keras, dan tahan air. 

• Pada proses pelelehan dapat menerapkan teknik untuk membentuk 

material daur ulang PP dengan menggunakan dua cetakan stainless steel. 

• Penerapan teknik press sangat mempengaruhi ketebalan material dan hasil 

translusen. Namun, teknik press sering mengalami kendala seperti cetakan 

mudah penyok dan cacahan plastik tidak meleleh secara merata pada 

bagian bawah. Alternatif untuk mengantisipasi cetakan penyok dengan 

menggunakan semen yang dicetak sesuai bentuk cetakan sebagai pengisi 

bagian tengah yang kosong pada proses press. 

• Perhitungan jumlah sampah gelas plastik dan cacahan plastik untuk proses 

produksi tidak sepenuhnya akurat, karena gelas plastik memiliki ukuran 

yang bervariasi.  

• Hasil dari analisis Material Driven Design didapatkan material daur ulang 

PP memiliki ‘point of interest’ atau ketertarikan secara visual. Material 

tampak tidak jernih karena tercampur zat pengotor yang tidak terhindarkan 

dalam proses pengolahannya, namun hasilnya justru menampilkan corak 

yang unik. Karakter visual ini sesuai dengan konsep Wabi sabi yang 

menghargai ketidaksempurnaan sebagai keunikan sehingga tidak 

membutuhkan warna tambahan.  

• Produk terdiri dari dua seri, yaitu Little Light untuk seri pertama yang 

terinspirasi dari bentuk gaya kontemporer dan Scylizo seri kedua yang 

terinspirasi bentuk ubur-ubur dari hasil eksperimen serta mengangkat 

permasalahan sampah plastik yang merusak ekosistem makhluk hidup 

seperti ubur-ubur di laut.   
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5.2 Saran 

Berdasarkan hasil uji coba yang telah dilakukan dan hasil evaluasi pada 

produk RareUp memiliki keunggulan sebagai berikut: 

• Tahap eksperimen dan eksplorasi material daur ulang PP dapat mencapai 

tingkat translusen terbaik dalam kategori cahaya menembus material dan 

berwarna putih kecoklatan.  

• Seri Little Light memiliki mekanisme yang dapat disesuaikan dengan 

kebutuhan pengguna. 

• Seri Scylizo memiliki urutan mekanisme yang sederhana. 

• Produk RareUp dapat dilepas pasang sehingga memudahkan dalam 

pengemasan dan mengganti komponen jika rusak.  

Kelemahan produk RareUp: 

• Material daur ulang PP memiliki aroma yang asing 

• Terdapat beberapa permukaan yang tidak rata. 

• Bentuk produk cenderung kurang bervariasi. 

Saran yang dapat diberikan oleh peneliti untuk proses eksperimen dan 

keberlanjutan produk RareUp, antara lain: 

• Penelitian ini masih dapat dikembangkan lebih lanjut dengan membagi 

massa sampah plastik PP menjadi beberapa lelehan agar lelehannya merata 

dengan suhu yang sama, dan dapat diperoleh hasil yang berbeda. 

• Untuk mendapatkan sifat translusen terbaik dari material daur ulang PP 

dengan melalui proses pelelehan cacahan plastik secara bertahap 

menggunakan suhu microwave dan waktu yang sama. 

• Material dapat dibentuk jika dalam kondisi panas atau mencapai titik leleh 

plastik PP, yaitu berkisar lebih dari160°C-171°C. Penggunaan suhu 200°C 

-250°C dengan waktu yang lama dapat mempengaruhi sifat mekanis dan 

cenderung hangus. 

Saran untuk produk mengenai alternatif desain dapat dikembangkan dengan 

mengangkat bentuk dari flora maupun fauna, sebagai berikut:  

• Bentuk material daur ulang PP dapat dieksplorasi lebih jauh menggunakan 

cetakan yang presisi dari logam. Kendala teknis dapat diatasi dengan 

pengembangan bentuk menggunakan susunan sehingga mampu 
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menghasilkan bentuk bervariasi sesuai dengan konsep yang diangkat. 

Alternatif desain merupakan hasil pengembangan dari saran yang telah 

diberikan. Beberapa elemen visual yang diadaptasi dari bentuk bunga 

ciplukan ialah keseluruhan bentuk dari bunga ciplukan dan garis kontur 

antar-kelopak bunga. Berikut penerapan bentuk dari bunga ciplukan untuk 

eksplorasi bentuk susunan pada beberapa jenis lampu. 

 
Gambar 5.1 Alternatif Desain Pengembangan Bentuk Susunan 

Sumber: (Dokumentasi Penulis, 2024) 

• Eksplorasi tekstur taktil pada material dapat dikembangkan untuk 

alternatiif desain sehingga menghasilkan cahaya serta tekstur visual yang 

berbeda. Beberapa elemen visual yang diadaptasi dari bentuk kerang 

adalah keseluruhan bentuk dari cangkang kerang, garis dari cangkang 

kerang, serta tekstur luar cangkang kerang. Berikut penerapan bentuk dari 

kerang untuk eksplorasi tekstur pada beberapa jenis lampu. 

 
Gambar 5.2 Alternatif Desain Pengembangan Tekstur Taktil 

Sumber: (Dokumentasi Penulis, 2024) 
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