
Ella Anastasya Sinambela, Elis Tika Aprilianti 

 

26 

PROSES PENGEMBANGAN PRODUK DAN PENINGKATAN KUALITAS 

SESUAI KEBUTUHAN PASAR 

Oleh 

Ella Anastasya Sinambela, Elis Tika Aprilianti 

STIE Mahardhika Surabaya 

 

ABSTRACT 

A successful product development process begins with identifying customer needs 

through the voice of the customer. Quality Function Deployment translates these 

needs into technical characteristics using the House of Quality. The Stage-Gate 

model divides the process into stages with decision gates to halt unviable projects 

early on. Robust design makes products insensitive to variations using statistical 

experiments. Rapid prototyping and market testing validate the design before 

large-scale production. Performance measurement using metrics such as cycle 

time, budget, and success rates enables continuous improvement. Early supplier 

involvement reduces development time and costs. Learning from completed 

projects through audits and benchmarking builds mature product development 

capabilities. The integration of all these elements results in sustainable 

competitive advantage. 

Keywords: product development, quality improvement, market needs, QFD, 

Stage-Gate. 

 

PENDAHULUAN 

Proses pengembangan produk baru atau new product development merupakan 

aktivitas kompleks yang mengintegrasikan berbagai fungsi organisasi untuk 

menerjemahkan kebutuhan pasar menjadi spesifikasi produk yang nyata. 

Keberhasilan pengembangan produk tidak hanya ditentukan oleh kecanggihan 

teknologi semata, tetapi terutama oleh sejauh mana produk akhir mampu 

memenuhi harapan dan kebutuhan pelanggan sasaran. Dalam lingkungan 

persaingan yang semakin ketat, perusahaan dituntut untuk tidak hanya 

menghasilkan produk yang berfungsi dengan baik tetapi juga produk yang 

memberikan nilai superior di mata konsumen. Ulrich dan Eppinger (2012) 

mendefinisikan pengembangan produk sebagai serangkaian aktivitas yang 

dimulai dari identifikasi peluang pasar hingga produksi, penjualan, dan 

pengiriman produk. Definisi ini menekankan bahwa proses pengembangan 

produk bersifat lintas fungsi, melibatkan pemasaran, desain, dan manufaktur 

secara simultan (Iskandar & Darmawan, 2003). Wheelwright dan Clark (1992) 

menambahkan bahwa kecepatan dan efisiensi pengembangan produk menjadi 

faktor penentu keunggulan kompetitif di industri yang berubah cepat. 

Perusahaan yang mampu mengembangkan produk berkualitas lebih cepat dari 

pesaing akan memenangkan persaingan. 
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Kualitas produk dalam perspektif pengembangan tidak dapat didefinisikan 

secara sepihak oleh produsen tetapi harus didasarkan pada persepsi dan 

harapan konsumen. Gryna (2000) menjelaskan bahwa kualitas adalah 

kepuasan pelanggan, bukan sekadar kesesuaian dengan spesifikasi teknis yang 

ditetapkan oleh insinyur. Definisi ini menggeser fokus pengembangan produk 

dari pendekatan berorientasi produksi ke pendekatan berorientasi pasar di 

mana suara pelanggan menjadi input utama dalam setiap keputusan desain 

(Darmawan, 2003). Kualitas yang dirasakan konsumen dipengaruhi oleh 

berbagai dimensi termasuk kinerja, fitur, keandalan, kesesuaian, daya tahan, 

kemudahan servis, estetika, dan kualitas yang dipersepsikan (Ferrinadewi & 

Darmawan, 2004). Kebutuhan pasar yang terus berubah menuntut 

perusahaan untuk secara dinamis menyesuaikan definisi kualitas produk 

mereka. Bergman dan Klefsjö (2010) menekankan bahwa kualitas dari 

perspektif pelanggan bersifat dinamis; apa yang dianggap berkualitas tinggi 

hari ini mungkin menjadi standar minimum besok. Oleh karena itu, proses 

pengembangan produk harus dirancang untuk terus belajar dari umpan balik 

pasar dan melakukan perbaikan berkelanjutan. 

Kebutuhan pasar atau customer needs merupakan fondasi yang menjadi titik 

tolak seluruh kegiatan pengembangan produk yang efektif. Identifikasi 

kebutuhan pasar yang akurat memerlukan metode sistematis yang melampaui 

sekadar bertanya kepada pelanggan apa yang mereka inginkan. Ulwick (2005) 

mengembangkan pendekatan outcome driven innovation yang berfokus pada 

hasil yang ingin dicapai pelanggan (jobs to be done) daripada fitur produk yang 

mereka minta. Pendekatan ini mengatasi keterbatasan metode tradisional di 

mana pelanggan sering tidak dapat mengartikulasikan kebutuhan mereka 

untuk produk yang belum pernah mereka lihat. Griffin dan Somermeyer (2007) 

dalam PDMA ToolBook mengidentifikasi berbagai metode untuk meningkatkan 

input pasar ke dalam pengembangan produk, termasuk analisis trade off, 

observasi pengguna, segmentasi pasar, dan teknik forecasting berbasis asumsi. 

Metode-metode ini membantu tim pengembangan produk membedakan antara 

kebutuhan yang penting (must have) dan kebutuhan yang menyenangkan 

(delighters). Kano (1984) mengembangkan model yang mengklasifikasikan 

kebutuhan pelanggan ke dalam tiga kategori yaitu kebutuhan dasar, 

kebutuhan kinerja, dan kebutuhan excitement. Pemahaman tentang tipologi 

kebutuhan ini membantu tim pengembangan memprioritaskan fitur mana yang 

harus diimplementasikan terlebih dahulu. Cooper (2001) dalam model Stage 

Gate menekankan bahwa kegiatan scoping dan pembangunan business case 

harus dimulai dengan pemahaman mendalam tentang voice of the customer. 

Permasalahan utama yang dihadapi dalam proses pengembangan produk 

adalah kesenjangan antara apa yang dikatakan pelanggan dan apa yang 

sebenarnya mereka butuhkan atau inginkan. Pelanggan sering terjebak dalam 

articulated needs yaitu kebutuhan yang dapat mereka ekspresikan secara 

verbal, sementara kebutuhan yang tidak terartikulasi seringkali lebih penting 

untuk diferensiasi produk. Gryna (2000) mengidentifikasi bahwa kegagalan 
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produk baru sering disebabkan oleh asumsi yang salah tentang kebutuhan 

pelanggan, bukan karena kegagalan teknis dalam implementasi. Metode 

tradisional seperti focus group dan survei memiliki keterbatasan karena 

pelanggan tidak dapat membayangkan solusi yang benar-benar baru. 

Christensen (1997) menunjukkan bahwa perusahaan yang terlalu bergantung 

pada data dari pelanggan yang sudah ada sering kehilangan peluang untuk 

inovasi disruptif. Pelanggan yang sudah ada cenderung meminta peningkatan 

inkremental pada produk yang sudah mereka kenal, bukan produk yang benar-

benar mengubah cara mereka melakukan sesuatu. Griffin dan Somermeyer 

(2007) merekomendasikan penggunaan metode observasi etnografi di mana 

pengembang mengamati pelanggan menggunakan produk dalam lingkungan 

alami mereka untuk mengungkap kebutuhan yang tidak terartikulasi. Namun 

metode ini memerlukan waktu dan keahlian yang tidak selalu tersedia di 

perusahaan dengan sumber daya terbatas. Akibatnya, banyak perusahaan 

meluncurkan produk yang secara teknis canggih tetapi gagal di pasar karena 

tidak memenuhi kebutuhan aktual pelanggan. 

Permasalahan selanjutnya berhubungan dengan kesulitan mengelola iterasi 

dan perubahan selama proses pengembangan produk tanpa mengorbankan 

waktu dan biaya. Pengembangan produk yang ideal bersifat iteratif, di mana 

tim secara bertahap menyempurnakan desain berdasarkan umpan balik dari 

prototipe yang diuji. Namun setiap iterasi memerlukan waktu dan sumber daya, 

dan perubahan yang terlambat dalam siklus pengembangan dapat menjadi 

sangat mahal. Rainey (2005) menjelaskan bahwa pendekatan Integrated 

Product Development atau IPD mengatasi masalah ini dengan melibatkan 

semua fungsi sejak tahap konsep, sehingga masalah potensial dapat 

diidentifikasi lebih awal. IPD menggunakan metode seperti virtual prototyping 

dan desain untuk manufaktur untuk mendeteksi konflik antara desain dan 

kemampuan produksi sebelum pembuatan prototipe fisik dimulai. Ulrich dan 

Eppinger (2012) memperkenalkan konsep desain yang kokoh atau robust 

design yang membuat produk tidak sensitif terhadap variasi dalam proses 

produksi dan kondisi penggunaan. Pendekatan ini mengurangi kebutuhan 

iterasi karena produk dapat berfungsi dengan baik dalam rentang kondisi yang 

lebih luas. Namun implementasi robust design memerlukan eksperimen 

statistik yang rumit menggunakan metode Taguchi atau design of experiments. 

Bergman dan Klefsjö (2010) menekankan bahwa kemampuan melakukan 

iterasi cepat dengan biaya rendah telah menjadi keunggulan kompetitif yang 

penting. Perusahaan yang dapat membangun prototipe cepat menggunakan 

teknologi additive manufacturing memiliki siklus belajar yang lebih pendek 

dibandingkan pesaing. Namun investasi dalam teknologi rapid prototyping 

tidak terjangkau bagi semua perusahaan, terutama usaha kecil dan menengah. 

Tanpa proses pengembangan produk yang sistematis dan berorientasi pada 

peningkatan kualitas sesuai kebutuhan pasar, perusahaan akan terus 

mengalami tingkat kegagalan produk baru yang tinggi. Cooper (2001) 

melaporkan bahwa tingkat kegagalan produk baru masih signifikan, dengan 
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biaya kegagalan yang sangat besar bagi perusahaan. Kahn (2004) dalam PDMA 

Handbook mengidentifikasi bahwa perusahaan yang memiliki proses 

pengembangan produk yang terdokumentasi dengan baik memiliki tingkat 

keberhasilan yang lebih tinggi dibandingkan yang tidak. Proses yang terstruktur 

membantu perusahaan menghindari kesalahan umum seperti melompati tahap 

penting, membuat komitmen sumber daya terlalu dini, atau gagal melakukan 

pengujian yang memadai sebelum peluncuran. Rainey (2005) menekankan 

bahwa dalam ekonomi global yang kompetitif, kemampuan untuk 

mengembangkan produk berkualitas dengan cepat dan efisien menjadi faktor 

pembeda antara perusahaan yang bertahan dan yang punah. Perusahaan 

Jepang seperti Toyota dan Honda telah mendemonstrasikan bahwa keunggulan 

dalam proses pengembangan produk dapat menjadi sumber keunggulan 

kompetitif yang berkelanjutan. Bergman dan Klefsjö (2010) menunjukkan 

bahwa perusahaan yang mengintegrasikan prinsip-prinsip manajemen kualitas 

ke dalam pengembangan produk, seperti penggunaan QFD dan Six Sigma, 

memiliki tingkat keberhasilan yang lebih tinggi. Dalam jangka panjang, 

kemampuan untuk secara konsisten menghasilkan produk yang memenuhi 

kebutuhan pasar akan membangun reputasi merek yang kuat dan loyalitas 

pelanggan. 

Tujuan penulisan studi ini adalah menguraikan secara teoretis proses 

pengembangan produk dan peningkatan kualitas yang sesuai dengan 

kebutuhan pasar serta faktor-faktor yang mempengaruhi keberhasilan 

implementasinya. Pencapaian tujuan ini diharapkan memberikan kontribusi 

bagi pengayaan literatur manajemen operasi dan pengembangan produk. 

Secara praktis, kerangka konseptual yang dihasilkan dapat menjadi panduan 

bagi organisasi untuk merancang proses pengembangan produk yang efektif 

dan efisien. 

 

METODE PENELITIAN 

Kajian ini merupakan penelitian kepustakaan kualitatif yang dirancang untuk 

mengeksplorasi hubungan antara proses pengembangan produk, peningkatan 

kualitas, dan pemenuhan kebutuhan pasar. Pendekatan kualitatif dipilih 

karena permasalahan yang diteliti bersifat multidimensi dan melibatkan aspek 

strategis, teknis, dan organisasional yang saling terkait. Yin (2011) menjelaskan 

bahwa studi kepustakaan memungkinkan peneliti untuk membangun 

pemahaman teoretis yang mendalam dengan mengintegrasikan berbagai 

perspektif dari literatur yang ada.  

Proses analisis data dalam penelitian ini mengikuti protokol analisis konseptual 

yang diuraikan oleh Jabareen (2009) dengan penekanan pada identifikasi 

elemen-elemen kunci dari konstruk yang diteliti. Tahap awal analisis adalah 

pengorganisasian seluruh bahan pustaka ke dalam kategori tematik yang 

mencerminkan aspek-aspek kunci dari proses pengembangan produk dan 

peningkatan kualitas. Kategori pertama mengelompokkan literatur tentang 
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proses pengembangan produk dari berbagai perspektif termasuk model Stage 

Gate, IPD, dan desain iteratif. Kategori kedua mengorganisasikan berbagai 

perspektif tentang identifikasi kebutuhan pasar termasuk metode voice of the 

customer, Kano model, dan outcome driven innovation. Kategori ketiga 

menghimpun literatur tentang alat dan teknik peningkatan kualitas dalam 

pengembangan produk termasuk QFD, desain eksperimen, dan robust design. 

Kategori keempat mengorganisasikan bahan tentang pengukuran kinerja 

pengembangan produk dan mekanisme umpan balik untuk perbaikan 

berkelanjutan. Setelah pengorganisasian selesai, dilakukan pembacaan ulang 

secara saksama untuk mengidentifikasi pola-pola hubungan lintas kategori 

yang muncul secara konsisten. Pola-pola ini kemudian dibandingkan lintas 

penulis untuk menilai derajat konsensus dan area ketidaksepakatan dalam 

literatur. Proses triangulasi sumber ini penting untuk memastikan bahwa 

kesimpulan yang diambil tidak semata-mata mencerminkan sudut pandang 

satu penulis tertentu. Tahap final adalah sintesis di mana berbagai pola yang 

teridentifikasi diintegrasikan menjadi suatu kerangka konseptual tentang 

proses pengembangan produk dan peningkatan kualitas yang sesuai 

kebutuhan pasar. Seluruh jejak analisis didokumentasikan secara sistematis 

untuk memungkinkan audit eksternal oleh pihak yang berkepentingan. 

Validitas internal dijaga melalui konsistensi logis dan koherensi antar proposisi 

yang diajukan dalam kerangka konseptual. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pengembangan produk yang sukses dimulai dengan identifikasi kebutuhan 

pelanggan yang akurat melalui pendekatan sistematis yang dikenal sebagai 

voice of the customer. Gryna (2000) menjelaskan bahwa voice of the customer 

adalah proses pengumpulan data kebutuhan pelanggan yang mencakup apa 

yang mereka katakan, apa yang mereka lakukan, dan apa yang mereka 

pikirkan tetapi tidak diucapkan. Metode pengumpulan data VOC mencakup 

wawancara mendalam, focus group, observasi lapangan, dan analisis keluhan 

pelanggan. Ulwick (2005) mengembangkan pendekatan outcome driven 

innovation yang berfokus pada identifikasi hasil yang ingin dicapai pelanggan, 

bukan pada fitur produk. Pendekatan ini didasarkan pada insight bahwa 

pelanggan tidak membeli produk karena fiturnya tetapi karena produk tersebut 

membantu mereka menyelesaikan tugas atau mencapai hasil tertentu. Metode 

outcome driven menggunakan structured interviews untuk mengidentifikasi 

semua hasil yang relevan dengan suatu tugas, kemudian meminta pelanggan 

menilai seberapa penting setiap hasil dan seberapa puas mereka dengan solusi 

saat ini. Hasil dengan tingkat kepentingan tinggi tetapi kepuasan rendah 

merupakan peluang inovasi. Bergman dan Klefsjö (2010) menambahkan bahwa 

critical incident technique adalah metode efektif untuk mengungkap 

kebutuhan yang tidak terartikulasi dengan meminta pelanggan menceritakan 

pengalaman positif dan negatif terbaru mereka dengan produk sejenis. Griffin 

dan Somermeyer (2007) merekomendasikan penggunaan pendekatan multi 
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metode di mana hasil dari satu metode (misalnya kuantitatif survei) divalidasi 

dengan metode lain (misalnya kualitatif wawancara) untuk meningkatkan 

kepercayaan terhadap temuan. 

Quality Function Deployment atau QFD merupakan metode sistematis untuk 

menerjemahkan kebutuhan pelanggan menjadi karakteristik teknis produk 

pada setiap tahap pengembangan. Bergman dan Klefsjö (2010) menjelaskan 

bahwa QFD dimulai dengan pembangunan House of Quality, yaitu matriks 

yang menghubungkan kebutuhan pelanggan (whats) dengan karakteristik 

teknis (hows). Tim pengembangan produk mengisi matriks ini secara 

kolaboratif, menilai kekuatan hubungan antara setiap kebutuhan dan 

karakteristik teknis, serta mengevaluasi posisi produk relatif terhadap pesaing. 

House of Quality juga mencakup peringkat kepentingan kebutuhan dari 

perspektif pelanggan, target teknis yang ingin dicapai, serta korelasi antar 

karakteristik teknis (atap rumah). Griffin dan Somermeyer (2007) 

mengidentifikasi bahwa QFD paling efektif ketika diterapkan secara lengkap 

dalam empat fase yaitu perencanaan produk, perancangan komponen, 

perencanaan proses, dan perencanaan produksi. Setiap fase menghasilkan 

matriks yang menghubungkan output fase sebelumnya dengan input fase 

berikutnya, memastikan bahwa suara pelanggan dipertahankan hingga ke 

lantai produksi. Rainey (2005) menekankan bahwa keberhasilan QFD sangat 

tergantung pada kualitas data input tentang kebutuhan pelanggan. Matriks 

yang indah secara visual tetapi didasarkan pada asumsi yang salah tentang 

kebutuhan pelanggan akan menghasilkan produk yang salah. Kahn (2004) 

menambahkan bahwa QFD juga berfungsi sebagai alat komunikasi lintas 

fungsi, memaksa insinyur, pemasar, dan manajer produksi untuk mencapai 

konsensus tentang prioritas desain. 

Model Stage Gate yang dikembangkan oleh Cooper (2001) merupakan kerangka 

manajemen proyek yang membagi proses pengembangan produk menjadi 

tahap-tahap yang dipisahkan oleh gerbang keputusan. Sistem ini dirancang 

untuk meningkatkan kecepatan dan kualitas pengembangan produk dengan 

memastikan bahwa proyek yang tidak layak dihentikan lebih awal sebelum 

investasi besar dilakukan. Enam tahap dalam model Stage Gate mencakup 

penemuan ide, scoping, pembangunan business case, pengembangan, 

pengujian dan validasi, serta peluncuran. Setiap tahap memiliki aktivitas 

spesifik yang harus diselesaikan sebelum tim proyek dapat melewati gerbang 

berikutnya. Pada setiap gerbang, tim manajemen senior mengevaluasi proyek 

berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan termasuk kualitas pelaksanaan, 

kelayakan bisnis, dan keselarasan dengan strategi perusahaan (Darmawan, 

2009). Cooper (2001) menekankan bahwa gerbang harus memiliki definisi yang 

jelas tentang deliverables (hasil yang harus diserahkan), kriteria evaluasi, dan 

output (keputusan go/kill/hold/recycle). Griffin dan Somermeyer (2007) 

mengidentifikasi bahwa model Stage Gate yang kaku dapat menghambat 

inovasi radikal yang memerlukan iterasi cepat dan pembelajaran melalui 

eksperimen. Oleh karena itu, beberapa perusahaan mengadopsi pendekatan 
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hybrid dengan gerbang yang lebih fleksibel untuk proyek dengan tingkat 

ketidakpastian tinggi. Rainey (2005) menambahkan bahwa model Stage Gate 

paling efektif ketika diintegrasikan dengan portfolio management, di mana 

proyek-proyek dievaluasi tidak hanya secara individual tetapi juga dalam 

lingkup keseluruhan portofolio inovasi perusahaan. 

Konsep desain yang kokoh atau robust design merupakan pendekatan untuk 

membuat produk tidak sensitif terhadap variasi yang tidak terkendali dalam 

proses produksi atau kondisi penggunaan. Bergman dan Klefsjö (2010) 

menjelaskan bahwa robust design, yang juga dikenal sebagai metode Taguchi, 

menggunakan eksperimen statistik untuk mengidentifikasi setting parameter 

desain yang meminimalkan efek variasi noise. Noise dapat berupa variasi 

internal (seperti toleransi komponen), variasi eksternal (seperti suhu atau 

kelembaban), atau variasi karena degradasi seiring waktu. Metode Taguchi 

menggunakan orthogonal arrays untuk secara efisien menguji kombinasi 

parameter desain tanpa harus menguji semua kemungkinan kombinasi. Signal 

to noise ratio digunakan sebagai metrik untuk mengevaluasi ketahanan desain 

terhadap noise. Gryna (2000) menekankan bahwa robust design harus 

diterapkan pada tahap pengembangan produk, bukan pada tahap produksi 

setelah desain sudah ditetapkan. Mengatasi masalah variasi melalui kontrol 

proses produksi jauh lebih mahal daripada mendesain produk yang secara 

inheren tidak sensitif terhadap variasi. Rainey (2005) menambahkan bahwa 

robust design sering dikombinasikan dengan desain untuk manufaktur (design 

for manufacturing) dan desain untuk perakitan (design for assembly) untuk 

mengoptimalkan biaya produksi. DFM memastikan bahwa produk dapat 

diproduksi dengan proses yang sederhana dan murah, sementara DFA 

memastikan bahwa produk dapat dirakit dengan cepat dan tanpa kesalahan. 

Ulrich dan Eppinger (2012) mengidentifikasi bahwa penerapan DFM/DFA dapat 

mengurangi biaya produksi hingga 50 persen atau lebih. 

Prototyping dan pengujian merupakan aktivitas kunci dalam proses 

pengembangan produk untuk memvalidasi desain sebelum investasi produksi 

skala besar dilakukan. Ulrich dan Eppinger (2012) membedakan empat jenis 

prototipe berdasarkan tujuannya yaitu prototipe konsep, prototipe fungsional, 

prototipe tampak, dan prototipe alpha/beta. Prototipe konsep adalah 

representasi sederhana yang digunakan untuk mengkomunikasikan ide awal 

dan mendapatkan umpan balik awal dari pelanggan. Prototipe fungsional 

adalah model yang bekerja untuk menguji apakah produk dapat berfungsi 

seperti yang diharapkan dari segi teknis. Prototipe tampak adalah model yang 

menyerupai produk akhir dalam penampilan tetapi mungkin tidak berfungsi, 

digunakan untuk pengujian estetika dan ergonomi. Prototipe alpha adalah versi 

produk yang lengkap secara fungsional tetapi diproduksi menggunakan proses 

fabrikasi yang tidak final, diuji di lingkungan internal. Prototipe beta adalah 

versi yang diproduksi menggunakan proses produksi final, diuji oleh pelanggan 

terpilih di lingkungan aktual. Wheelwright dan Clark (1992) menekankan 

bahwa prototyping awal yang cepat dan murah memungkinkan tim untuk 
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belajar dari kegagalan tanpa biaya yang besar. Perusahaan yang sukses dalam 

pengembangan produk cenderung membangun prototipe awal dengan biaya 

rendah dan melakukan iterasi cepat berdasarkan umpan balik. Rainey (2005) 

menambahkan bahwa teknologi rapid prototyping seperti stereolithography dan 

3D printing telah secara signifikan mengurangi waktu dan biaya pembuatan 

prototipe fisik. Teknologi ini memungkinkan tim pengembangan untuk 

membangun prototipe dalam hitungan jam atau hari dibandingkan minggu 

atau bulan dengan metode tradisional. 

Uji coba pasar merupakan tahap kritis yang memvalidasi apakah produk yang 

dikembangkan akan diterima oleh pelanggan di pasar nyata. Cooper (2001) 

menjelaskan bahwa uji pasar dapat berupa uji pasar terbatas (test market) di 

mana produk diluncurkan di wilayah geografis terbatas untuk mengukur 

respons konsumen, atau uji pasar simulasi (simulated test market) di mana 

konsumen direkrut ke lokasi pengujian untuk melihat produk dan membuat 

keputusan pembelian hipotetis. Uji pasar terbatas memberikan data yang lebih 

realistis tetapi memakan waktu lebih lama dan memberi sinyal kepada pesaing 

tentang rencana peluncuran. Simulasi uji pasar lebih cepat dan lebih murah 

tetapi hasilnya mungkin tidak sepenuhnya mencerminkan perilaku di dunia 

nyata. Gryna (2000) menekankan bahwa uji pasar harus dirancang untuk 

menjawab pertanyaan spesifik tentang tingkat adopsi, frekuensi pembelian 

ulang, dan persepsi pelanggan terhadap kualitas produk. Data dari uji pasar 

digunakan untuk menyempurnakan rencana peluncuran, termasuk strategi 

harga, promosi, dan distribusi. Kahn (2004) mengidentifikasi bahwa 

perusahaan sering tergoda untuk melompati uji pasar karena tekanan waktu 

atau biaya, yang meningkatkan risiko kegagalan produk setelah peluncuran 

penuh. Kegagalan produk setelah peluncuran penuh jauh lebih mahal daripada 

biaya uji pasar, karena mencakup biaya produksi, distribusi, dan kerusakan 

reputasi merek. Bergman dan Klefsjö (2010) menambahkan bahwa uji pasar 

juga dapat digunakan untuk mengidentifikasi kebutuhan perbaikan tambahan 

sebelum produksi skala besar dimulai. 

Pengukuran kinerja proses pengembangan produk penting untuk memantau 

kemajuan dan mengidentifikasi area yang memerlukan perbaikan. Kahn (2004) 

mengidentifikasi bahwa metrik pengembangan produk dapat dikelompokkan ke 

dalam tiga kategori yaitu metrik proses (seperti waktu siklus dan kepatuhan 

terhadap anggaran), metrik input (seperti jumlah ide yang dihasilkan dan 

kualitas ide), serta metrik output (seperti tingkat keberhasilan produk dan 

pengembalian investasi). Cooper (2001) menekankan pentingnya metrik yang 

terintegrasi dengan model Stage Gate, di mana setiap gerbang memiliki metrik 

spesifik untuk mengevaluasi kualitas proyek. Metrik waktu siklus mengukur 

waktu yang diperlukan dari inisiasi proyek hingga peluncuran, yang 

merupakan indikator kecepatan pengembangan. Metrik anggaran mengukur 

sejauh mana proyek mematuhi rencana biaya yang ditetapkan, yang 

merupakan indikator efisiensi. Metrik tingkat keberhasilan produk mengukur 

persentase produk baru yang mencapai target keuangan yang ditetapkan, yang 
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merupakan indikator efektivitas secara keseluruhan. Rainey (2005) 

menambahkan bahwa perusahaan juga perlu mengukur kualitas proses 

pengembangan itu sendiri, tidak hanya hasilnya. Metrik kualitas proses 

mencakup frekuensi perubahan desain setelah fase desain selesai, jumlah 

masalah yang terdeteksi pada tahap pengujian versus produksi, dan tingkat 

keterlibatan lintas fungsi. Bergman dan Klefsjö (2010) menekankan bahwa data 

dari metrik ini harus digunakan untuk perbaikan proses berkelanjutan, bukan 

untuk menyalahkan tim pengembangan. Perbaikan proses harus 

didokumentasikan dan disebarluaskan ke seluruh organisasi agar 

pembelajaran dari satu proyek dapat diterapkan pada proyek berikutnya. 

Integrasi antara pengembangan produk dan manajemen rantai pasok menjadi 

semakin penting dalam ekonomi global di mana perusahaan tidak dapat 

mengembangkan produk secara independen dari pemasok (Khasanah et al., 

2010). Rainey (2005) menjelaskan bahwa keterlibatan pemasok sejak tahap 

awal pengembangan produk, sering disebut sebagai early supplier involvement, 

dapat mengurangi waktu pengembangan dan biaya. Pemasok yang dilibatkan 

sejak awal dapat memberikan masukan tentang kemampuan manufaktur, 

ketersediaan material, dan peluang pengurangan biaya. Mereka juga dapat 

berpartisipasi dalam co-design di mana tanggung jawab desain komponen 

tertentu ditransfer ke pemasok spesialis. Gryna (2000) menekankan bahwa 

kualitas produk akhir sangat tergantung pada kualitas komponen yang 

dipasok, sehingga manajemen kualitas pemasok harus menjadi bagian integral 

dari proses pengembangan produk. Kriteria seleksi pemasok harus mencakup 

kemampuan teknis, kapasitas produksi, sistem manajemen kualitas, dan 

stabilitas keuangan. Kontrak dengan pemasok harus mencakup klausul 

tentang berbagi kekayaan intelektual, kerahasiaan, dan metrik kinerja. Ulrich 

dan Eppinger (2012) menambahkan bahwa perusahaan perlu mengelola trade 

off antara jumlah pemasok (satu vs multiple sourcing) dan lokasi pemasok 

(lokal vs global) dalam lingkup pengembangan produk. Single sourcing 

memungkinkan hubungan yang lebih erat dan investasi bersama tetapi 

meningkatkan risiko pasokan. Global sourcing memberikan akses ke biaya 

lebih rendah tetapi meningkatkan risiko logistik dan kekayaan intelektual. 

Pembelajaran dan perbaikan berkelanjutan merupakan elemen penting dari 

proses pengembangan produk yang matang, di mana pengalaman dari proyek 

yang telah selesai didokumentasikan dan digunakan untuk meningkatkan 

proyek berikutnya. Cooper (2001) memperkenalkan konsep post-launch audit, 

yaitu evaluasi sistematis terhadap proyek setelah peluncuran untuk 

mengidentifikasi apa yang berjalan baik dan apa yang dapat ditingkatkan. 

Audit ini harus mencakup semua aspek proyek termasuk identifikasi 

kebutuhan, desain, pengujian, manufaktur, dan peluncuran. Temuan dari 

audit harus didokumentasikan dalam lessons learned database yang dapat 

diakses oleh tim pengembangan produk lainnya. Bergman dan Klefsjö (2010) 

menekankan bahwa budaya pembelajaran memerlukan keamanan psikologis 

di mana anggota tim dapat mengakui kesalahan tanpa takut dihukum. 
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Perusahaan dengan budaya menyalahkan akan mendorong penyembunyian 

informasi yang menghambat pembelajaran organisasi. Kahn (2004) 

mengidentifikasi bahwa perusahaan dengan kinerja pengembangan produk 

yang unggul secara teratur melakukan benchmarking terhadap proses mereka 

dengan perusahaan terbaik di industri yang sama atau bahkan dari industri 

yang berbeda. Benchmarking membantu mengidentifikasi praktik terbaik yang 

dapat diadopsi dan disesuaikan dengan konteks perusahaan. Rainey (2005) 

menambahkan bahwa pembelajaran juga dapat berasal dari analisis produk 

pesaing melalui reverse engineering dan teardown. Membongkar produk 

pesaing untuk memahami bagaimana mereka mencapai kinerja atau biaya 

tertentu dapat memberikan ide untuk perbaikan desain. Hasil teardown harus 

diintegrasikan dengan voice of the customer untuk memastikan bahwa 

perbaikan yang diidentifikasi benar-benar sesuai dengan kebutuhan pasar. 

 

PENUTUP 

Proses pengembangan produk dan peningkatan kualitas yang sesuai 

kebutuhan pasar memerlukan integrasi sistematis antara identifikasi 

kebutuhan pelanggan, metode desain yang kokoh, dan manajemen proyek yang 

efektif. Voice of the customer melalui metode outcome driven innovation dan 

critical incident technique mengungkap kebutuhan yang tidak terartikulasi. 

Quality Function Deployment menerjemahkan kebutuhan pelanggan menjadi 

karakteristik teknis melalui House of Quality. Model Stage Gate membagi 

proses pengembangan menjadi tahap-tahap yang dipisahkan gerbang 

keputusan untuk menghentikan proyek yang tidak layak lebih awal. Robust 

design menggunakan eksperimen statistik untuk membuat produk tidak 

sensitif terhadap variasi yang tidak terkendali. Prototyping cepat dan uji pasar 

memvalidasi desain sebelum investasi produksi skala besar. Pengukuran 

kinerja dengan metrik waktu siklus, anggaran, dan tingkat keberhasilan 

memungkinkan perbaikan proses berkelanjutan. Integrasi dengan pemasok 

sejak awal pengembangan mengurangi waktu dan biaya serta meningkatkan 

kualitas komponen. Pembelajaran dari proyek yang telah selesai melalui post-

launch audit dan benchmarking membangun kapabilitas pengembangan 

produk yang matang. Perusahaan yang berhasil mengintegrasikan elemen-

elemen ini akan memiliki keunggulan kompetitif yang berkelanjutan. 

Implikasi teoretis dari studi ini adalah perlunya model integratif yang 

menghubungkan identifikasi kebutuhan pasar (front end of innovation), metode 

desain teknis (design for quality), dan manajemen proyek (stage gate) dalam 

satu kerangka pengembangan produk yang koheren. Peneliti selanjutnya dapat 

menguji secara empiris interaksi antara faktor-faktor keberhasilan yang 

diidentifikasi dalam berbagai konteks industri dan tingkat ketidakpastian 

pasar. Bagi praktisi organisasi, rekomendasi utama adalah mengadopsi proses 

pengembangan produk yang terdokumentasi dengan jelas namun fleksibel, 

disesuaikan dengan tingkat ketidakpastian proyek. Implementasikan QFD 
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secara bertahap, dimulai dengan satu pilot project untuk membangun 

kompetensi internal sebelum diterapkan ke seluruh proyek. Gunakan 

pendekatan multi-metode untuk identifikasi kebutuhan pelanggan, 

mengkombinasikan data kuantitatif dari survei dengan wawasan kualitatif dari 

observasi dan wawancara. Investasikan dalam rapid prototyping capabilities, 

baik teknologi seperti 3D printing maupun kompetensi dalam pembuatan 

prototipe cepat dari material sederhana. Lakukan uji pasar yang memadai 

sebelum peluncuran penuh, bahkan jika hal ini berarti memperpanjang jadwal 

pengembangan. Bangun lessons learned database yang mudah diakses dan 

dorong budaya di mana berbagi kegagalan dan pembelajaran dihargai. Libatkan 

pemasok sejak tahap concept development, tidak hanya setelah desain selesai. 

Tetapkan metrik kinerja yang seimbang antara output, proses, dan input, serta 

gunakan data metrik untuk perbaikan berkelanjutan bukan untuk 

menyalahkan. Akhirnya, ingatlah bahwa pengembangan produk yang sukses 

adalah maraton, bukan sprint; perusahaan yang konsisten menerapkan 

praktik terbaik akan mengungguli pesaing yang mengandalkan pendekatan ad 

hoc dalam jangka panjang. 
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