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ABSTRACT

In product development, it is very important for mamrfacturers to find out what the
customer wants from the product. On the other hand, manufacturers do not how clearly about
what the castomer wants from the product. This study proposes an evaluation method of product
design using Kansei engineeing methods and association ntles approach. Using rattan dining
chair as the object, the chair design divided into Jive elements, which are baclvest, seat,
armresl base and woven. In this study, Kansei words from customers such as beautifut, unique,
innovative, comfortoble, natural, modern, sturdy and siapte con be translaed in to element
design. Using the support and confidence values, d-then rales can be used as the basis for the
assessment of rattan dining chairs.

Keywords: evaluation, rattan product destgn, Kansei tngtmffiirg, lrsociadon rules
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PENDAHULUA!{
Pengembangan produk merupakan

proses dalam suatu perusahaan untuk
menghasilkan keluaran (wtput) produk yang
menarik dan disukai oleh pelanggan.
Menghasilkan suatu produk yang menarik
bukanlah peke{aan yang mudah, oleh karena
itu setiap perusahaan hanrs mampu
mengetahui keinginan dan kebutuhan
pelanqgan.

Saat memutuskan untuk membeli
suatu produlg umunnya pelanggan pkan

mempeftimbangkan beberapa aspek seperti
mutu, fungsi produk, kegunaan, dan harga.
Dengan semakin beragamnya produk yang
tersedia di pasar maka harga dan kegunaon
produk tidak lagi menjadi faktor penting
dalam membeli suatu produk. Pelanggan akan
menilai produk secara keseluruhan dan
keputusan pembelian lebih terhadap apa yaa1
pelanggan ketahui dan rasakan tertradap
produk tersebut. Menguatkaa emosi, perasaan,
dan kreati{itas serta aspek inovatif merupakan
kunci untuk meningkatkan penerimaan
pelanggan terhadap produk (Jiao et aI.2006).

Untuk mendesain produk yang
menarik bagi pelanggan, diperlukan
pengetahuan mengenai per:rsaan yang

ditimbulkan oleh produk tersebut terhadap
pelanggan dan pemakainya (Schitttc 2005).
Berbagai jenis metode telah digunakan untuk
mengetahui keinginan dan kebutuhan
pelanggan (vaice of castomer), antara lain
OuaW Function Deploynent (QFD) dan
Rekayasa Kares ei (Kansei Engineering).

Rekayasa l(ansei adalah suatu
teknologi untuk menerjemahkan Kansei
pelanggan me,njadi elemen- elernen desain
(Nagamachi 1995). Rakayasa Kansei
diperkenalkm oleh Mitsuo Nagarnachi tahun
sejak 1970. Terdapat enam metode rekayasa
Kawei, yaitu metode klasifikasi kategori,
sistem rekayasa Kansei, sistem rekayasa
Konsei deng;an model maternatika, hybid
kans ei engineering, virtual kans ei engineering
den collarobation lcansei engineering. Secara
umum keenam metode tersebut, memiliki
tahapan atau prosedur pelalsanaan yang
sam4 yaitu penentuan domain, pengumpulan
katz Kansei, pengumpulan desain produk dan
sintesa (Schutte 2002)

Selain ihr rekayasa Kansei dapat
menggunalran virhal realitas dalem 6ssain
Kansei. McDonagh (2002) mengusulkan
evaluasi produk secara visual untuk menjajaki
hubungan antara emosi pengguna dengan
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produk. Osgood et al. (1971) mengusulkan

penggunaan perbedaan semantik (semantic

dtffiiendall, di mana pasangan kata sifat dari

arti yang berlawanan diciPhkan.
RekaYasa Kansei telah bauYak

digunakan rmtuk pengembangan produk baru

-arp* untuk desain produk (Nagamachi

199t. Metode tersebut t€lah banyak

diterapkan pada industri otomotif seperti

mobif Miata keluaran Mrazda (Nagamachi,

2002), setir mobil (Nagamachi, 2A02), interior

mobii (Jindo & Hirasago l997,Tmote et al'

1997) maupun produk lainnya seperti,-tas

(Nagasawa, 2008), kursi kantor (Park & Han

ZOO+1, dan mesin cuoi (Ishihara et al.2010)
Indonesia menrPakan Produsen

bahan bahr totan terbesar di duniq namun

industi hilir yang mengolah bahan balu rotan

tidak berkembang dengan baik. Berdasarkan

data dari Asosiasi Pengusaha Mebel dan

Kerajian Indonesia (AI'flGD elspor qgduk
jadi iotan lndonesia tahun 2009 senilai $

3g5,llg,2t2 menurun dari tahun 2008 yaitu

sedlai $ 432,297,220- Adanya masalah

penunman pangsa dan nilai ekspor produk
jadi rotan Indonesia meountut adanya upaya

*t* -*i"gt ** daya sning rotan melalui

perbaikan pengembangan produk rotan

Indonesia.
Produk jadi rotan umlunnya berupa

firnitur, dan barang kerajinan seperti lampit,

keranjang, partisi dan lain lain. Permasalahan

produk agroindusti berbasis rotan umlrmnya

Pengembangan sistem evaluasi...(Vorny S, dlk)

adalatr masih lemalrnya disain dan finishing
produk jadi. Masih lemahnya disain pr-9dt$

iaat ini dapat disebabkan pada tahap disain

produk, baik disainer produk mauPrut

iengusaha rotan belum mempertimbangkal
teingifla" pelanggan. Menurut Lin et al'
(200?) S(oses pengambilan informasi

keinginan pelanggan memegang peuuran

penting dalam mendisain suatu produk.

Pada desain afekti| proses pemetaan

dari ranah kebutuhan pelanggan ke ranah

desain diperlihatkan pada Garnbar l'
Pelanggan umurnnya m€nggunakan kata-kata

dalam mvnggzmbarkan kcinginan atalr

perasaannya terhadaP suatr Ptod*
ieAangkan seorang peranceng produk

-ronc"ng suatu produk tanpa mengetahui

perasaart yang ditimbulkan produk ttrytbui'
-Untuk 

itu perlu diketahui elemen desain

produk yang mampu menarik pelanggan,

sehingga seofimg Perancang mampu

menmceng produk dengan memper-

timbangkan elsmen desan terPilih- 
Tanl"angan utama dalam rekaYasa

Karcei adalah bagaimana mengulur dan

menganalisa reaksi manusia unnrk desain

afektif serta bagaimana menilai afektif desain

yang sesuai dsngan karakteristiknya
Penetitian ini bertujuan untuk

melakrrkan evaluasi desain produk dengan

menggunakan salah satu teknik data mining
yaitilsociation rules. Produk yang meqiadi

oUj* aar* penelitian ini adalah kursi rotan'

ffi

Negosiasi denganry

Ranah konsumen

cantik *------

1gkgh.--_-_------'.:::.*-.

Kebutuhan afeklif

konsumen

Gambar 1. Pemetam dalam desain afektif (diadaptasi dari li?0 a aI, 2006)
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METODE PENELITIAN
Evaluasi mengenai produk telah

baryak dilalnrhm, narnm waluasi tersebut
lebih banyak dikaji dari pertimbangnn
kegunaan (usability) (Kwahk & Han 2002)
dan fungsi (functional). Altemratif produk
yang berbeda dapat dievaluasi menggunakan
skala semantik tersebut. Teknik perbedaan
semantik juga dilakr*an oleh Mondragonet al
(2005) untuk mengevaluasi desain peralatan
mesin.

Berbagai penelitian rekayasa Kansei
diantaranya Ishihara et al. (L997)
menggunakan sistem jaringan saraf tinran
untuk meninglotlon inferensi antara kata
Kansei dan etemen desain. Marwbara dan
Nagamachi (1997) m€Nrgusulkan
pengembangan rekayasa Kansei hybrid dan
sistem desain penduhrngnya.

Penelitian ini dilakukan melalui
beberapa tahap, yaitu studi pustaka, pemilihan
dan puretapan jenis produk, survey yang
dilalcukan dengan wawancara terhadap
produsen, pelanggan unhrk memperoleh kata
Kansei dan spesifikasi elemen desain produk.
Dari hasil wawancara tersebut diperoleh
elemen desain dan kata Kansei yang

kemudian diolah dengan menggunakan
association rules. Pe,nyebaran kuesioner
secara Wrposive sampling trnhrk mengetahui
penilaian responden teftadap elemen desain
rotan yang disukainya dan kata-kata Kansei
yang dipilih unhrk menggambarkan perasaan
dari desaintersehut.

Responden pada penelitian ini
adalah pelanggan toko rotan sekitar Jakart4
Bogor dan Cirebon sebaqrak 45 orang dan
dilah*an selama bulan Desember 2011.
Kuesioner disebarkan untuk memperoleh: l)
data pelanggan, 2) data pilihan pelanggan
terhadap etemen desain kursi rotan dan 3) data
penilaian kata Kansei pelanggan terhadap
ele,men desain tersebut. Secara lebih jelas
tahapan penelitian disajikan pada Gambar 2.

HASIL DAI\ PEMBAHASAN
Dari hasil wawancara diperoleh

berbagai bentuk kata yang mengungkapkan
perasam dan emosi p€langgan terhadap
prodnk rotan atau disebut dengan kzta Kansei.
Kata-kata ),ang berhasil 0itumputtan
berjumlah 50 kata Kansei yang berasal dari
wawaucara dengan pelanggaq wawaucara
dengan penjual rotan, ekspresi dari internet
dan majalah mengeuai lursi rotan
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Gambar 2. Tahapan penelitian
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Kaa-kata tersebut kemudian
dilurangi menjadi 8 (delapan) kata melalui
proses brainstarming dengan pakar yang
terdiri daxi satu orang staf pengajar desain
produk dan satu orang desainer produk mebel
yang dilala*an di Jalerta. Kata-kata tersebut
disajikanpadaTabel l.

Tabel I Daftar penilaian desain
flmlVm=1,...M KataKansei Kode

I*r
f*2
F3
fr4
f*s
f*5
f*z
f*c

Perrgembangan sistem evaluasi...(Vonny S, dkt)

menentukan hubungan antar item suatu data
set (sekumpulan data) yang telah ditentukan.
Melalui penggunium association nie mining
maka dapat ditemukan asosiasi yang menarik
atau korelasi antara set besar dari item data.

Dalam menggunakatr teknik ini,
terdapat dua triteria ukuran yang umumnya
digunakan, sebagai berilut:
1. Support: uluran yang menunjutftan

tingkat dominasi item set dari
keselunrhan transaksi yang ada, seberapa
besar kemungkinaa item A dan item B
dibeli secara bersaman
suryort* P(A1B)

I tr atsaksi y ang meng anduq A & B

t,transaksl total
2. Coafidanca ukuran yang menyatakan

hubungan antara dua item secara

conditional (misalkan seberapa sering
item A rlihg[i, jika pelanggan membeli
itemB).
confidmce=
_ Etransaksi yang mengandung A & B

t transaksiyang menganduag A
Pencarian rrrles dilal<tlkar dengatr

menggunakan bantuan software Magmrm
Opus (http://www.giwebb.com/). Rules
tersebut digunakan untuk memetakan
hubungan antara kata Kansei dan elemen
desain. Data 5naug diperoleh dari kuesisner
digunakan sebagai input untuk sistem
Magnum Opus. Terdapat lina rule mining
yang disediakan oteh sistem, yaitu coverage,
support, strength, W dLfileverage.

Pada penelitian ini, hanya support
daa strength (convidence) yang dig@akan
untuk penerapan algoriuna Apriori, yang
hanya membutuhkan nilai sqpport dan
convidence unhrk mempercleh rules yang
tepat.

Untuk memastikan tampilan semua
rules yang dapat diperoleh, maka maksimal
jumlah rules ditetapkan sebesBr 1000

sehiagga diperoleh kemungkinan rules yang
memenuhi tingkat support darn convidence
yang ditetapkan.

Hasil keluarau magnrm opus
menghasilkan 148 rules yang memenuhi
minimum zupport 0,2 (20%) dan minimum
strength (bonfidence) 0,5 (507o). Sebagian
rnlar yang dihasilkan disajihan pada Tabel 4.

Cantik Fl
Unik F2
Inovatif F3
Alami F4
Sederhana F5
Kokoh F6
Nyaman
Modcrn

Tahap selanjutnya adalah
pengumpulan gambar desain profuk krsi
rotan )rang ada saat ini. Gambar-gambar
tersebut kemudian diHasifikasi terhadap
clcmen-ele,mcn desaiunyq yaitu sandarau
badan, dudukan, sandaran tangan, kaki dan
onmmen atau anyaman rotan (Tabel 2).
Terdapat empat pilihan bentuk desain pada
elemen desain sandaran badan, untuk dudukan
terdapat tiga jenis pilihan, sandaran tangan
tiga pilihan, sandaran kaki tiga pilihan dan
anyaman enam pilihan. Elemen desain
tersebut dinotasikan sebagai Vrz, dimana i
adalah elemen desain (1,...,5) dan n adalalr
pilihan bentuk desain (1,...,6).

Dari penyebaran kuesioner diperoleh
sebanyak 45 responden. Responden terdiri
dari pelasggan toko rotan, dan orang-orang
yang menyukai produk rotan. Berdasarkan
jenis kelamin, terdapat 26 orung p€rempuan
dan 19 oraug laki laki, dengan umr:r bervariasi
antara 21 - 64 tahun. Pilihan h.ata Kansei dm,
elemen desain yang terpilih disajitan pada
Tabel 3.

Pengembangan Sistem Evaluasi Desain
Pengembangan sistem evaluasi

dilakukan dengm memasukkan hasil penilaian
responden yang berupa h,ata Kansei dan
pilihan desain diolah dengan association
ntles-

Association rzles merupakan salah sahr
teknik di dalam datd mining untuk

F7
F8



AGROINTEK Volume 6, No.2 Agustus 2012

Tabel2. Elemen desain kursi rotan

l0l

Elemen desain kursi rotan

Kode

Desain sandaran
badan

Kode

Desain dudukan

Kode

Desain sandaran
tangan

Kode

Desain kaki

Kode

Desain anyaman

Wffi@

ffiM

vl3

v33

&
v43

rT
rWeffi

v6G

ru

v41 V42

Fq#
v5, v52

ffiffi
Tabel 3. Basis data kata Kansei dan elemen desain lihan

Kata Kansei vane dioilih Elemen
I
2
3

4
5

6

FI, F2, F4, F5, F6, F7, F8
Fl, F2, F3, F4, F5, F7
F3, F4, F5, F6, F7
FI, F2, F3, F5, F7, F8
F5, F6
FI, F2, F3, F5, F6, F7

YL2,Vzl,V33,Y42,V5l
v 14, v23, V32, V42, V43, V5 l, V52, V53
v14,y22,Y31,V42,Y56
vt2,Y22,Y31,V42,V5 l, V52
Y12,V23,V31,V43,V52
vt2,Y22,V3t, V43, V56

41
42
43
44
45

F4,F7
Fl, F5, F6, F7, Fg
F5, F6
FI, F2, F3, F4, F5, F6. F7

vl3, v23, V3l, V41, V55
vll,v22,v3l, v4l, v54
yl4,Yzl,V3l, V4l, V5l
vt1, v2l, v3l, v42. v53

Ft, F4, F5, F6, F7. F8
Keterangan: F = kata Kansei; V = elemen desain

vlt,v22, v3l, v4l. v53
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Tabel4. Rules yatgdihasilkan magrum opus
Supprt Convidence

1 Alami &kokoh & inovatif -+Y31
2 Alami & kokoh & nyaman *Y42
3 Alami & kokoh -+ V3l
4 Alami&nyaman+V42

5 Alami&sederhana&kokoh&nyaman +Y42
6 Alami &sederhana&kokoh-+V42

7 Alami & sederhana & nyaman --+ V3l
8 Alami -+ V31

9 Cantik & alami & kokoh & nyaman ---r V31

10 Cantik & alami & sederhana & nyaman -+ V42

l1 Cantik&inovatif--+V3l
12 Cantik & kokoh & inovatif* V31

13 Cantik & sederhana &kokoh --r V3l
14 Cantik & sederhana --r V3l
l5 Cantik & unik & alami & sederhana --+ V42

16 Cantik&unik&kokoh
--+ v31

17 Cantik&unik-+V3l
18 Inovatif-+V22

19 Modem -_-+y22

20 Nyaman & inovatif -+ V22

2L Nyaman & modem --+Y22

22 Nyamau-+V3l

23 Sederhana&kokoh
---r v3l

24 Sederhana & nyaman & inovatif + V3l

25 Sederhana --r V3l

26 Unik&alami &nyamau--+V23

27 Utrik & alami -__+ V23

28 Unik&inovatif*V31
29 Unik & nyaman ---r V3l
30 Utrik & sederhana & nyaman & inovatif --r V3l

0"xJ0

0,289

0,422

0,311

0267

0,289

0,379

0,499

0,299

0,222

0,31I

0,222

0,356

0,422

0,2

0222

0,31I

ow
4,267

0,2u
0267

0,6u
0,489

0,289

0,578

0,2

0,2

0,244

0,31I

0,2

1,000

0,565

0,731

0,519

0,545

0,565

0,68

0,71

0,813

0,556

0,778

0,909

0,?62

a,7M

0,75

0,714

0,737

0,619

0,75

0,579

0,75

0,725

0,71

4,765

0,684

0,643

0,6

0,845

0,737

0,81E

Berdasarkan ossociatian rules yang
dilakukan diperoleh baberapa rules, afrtara
lain:
rules no 1;

If alami, lrokah dan inovatif, then disain yang
terpilih adalah disain Y31.

Ruleini nilai supportsebesar20%
dan confidence L00Yo, hal ini menunjul*an
bahwa ru/es tersebut mempunyai probabilitas
dipilih sebesar 20o/o, dan apabila alami, kokoh

dan inovatif tprsebut terpillih, maka kata-kata
tenebut menrxrjul*an desain V3l.

rules no.9;
If cantik & alami & kakoh & nyanan then
terpilih adalah disain Yil.
Rule r16i, didrrkrmg sebesar 28,9Vo dengan
tingkat confidence 8t,3o/o. Hal ini
meounjukkan bahwa bila alami, sederhana
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dan kokoh dipilih rnaka 81,3yo responden
memilihV3l.

rulasNo. 12;

If cantik & kokoh & inovatif then desain Y31

Rule ni didukung sebesar 22,2yo dengan
tingkat confidence 90,9o/o. Hal ini
menunjukkan bahwa bila cantik, kokoh, dan
inovatif dipilih malca 90,9 % responden
memilih V3l.

rules no28.
If unik & inovatif then I/3l
Rule ilrt didukung sebesar 24,4yo dengan
tingkat confidence 84,6Yo. Hal ini
menunjulJran bahwa bila alami, sederhana
dan kokoh dipilih maka 84,67o rcspondcn
memilihV3l.

Rulesno30;
If unik & sederhana & nyaman & inovatif
then desain terpilih Yil
Rule ini didukung sebesar 20Yo dengan tingkat
confidence 81,8%. Hal iai menunjulkan
bahwa bila alami, sederhana dan kokoh
dipilih maka 81,8% responden memilih V3 I .

Berdasarkan hasil yang diperoleh
terlihat bahwa beberapa kombinasi

nilai confi.dence yang tinggi
(>80p/o). bahkan ada ymg mencarpai 10ff/o.
Pada rule no l, no 9, no 12, no 28 dnn no 30,
tingkat confidence yang diperoleh diatas 80%,
hal ini mengindikasikan bahwa desain yang
terpilih mempunyai tingkat kepercayaan yang

sangat baik. Di lain pihalq rule yang
mempunyai nilai confidence antara 50%
hingga 80Yo tetap digunakan sebagai basis
aturan untuk penilaian desain kursi maken

rotan.

KESIMPUI,AI{ DAh[ SARAN

Kesimpulan
Evaluasi produk dengan

menggunakan pendekatan rekayasa Kansei
dan metode sssociation rules dapat dilahkan
dengan data dari pelanggan. Rules yang
diperoleh dari association ru.les mengguuakau
magnum opus mempunyai nilai confidence
yang tinCei (>807o), bahkan ada yang

mencapai 100%. hal ini mengindikasikan
balrwa dengan pilihan katz Kansei yang tepat
oleh pelanggan, maka desainer dapat

memberikan rancangan desain yang sesuai
dengan [singinan pelanggan. Rules yang
mempturyai tingkat confidence tertinggi
adalalr rule If alami & kokoh & inovatif then
desain terpilih adalah ele,men desain V31.
Rules ini memiliki tingkat confidence l00o/o

dzn sttppart?Aoh.
Penelitian ini menghasilkan usulan

metode evaluasi desain produk rotan dengan
memanfaatkan association rules system dan
Kansei engineering.

Saran
Untuk selanjutnya perlu dilakukan

integrasi antara rencana desain dan hasil
evaluasi desain yang diharapkan dapat
mempertinggi daya saing pasar produk
berbasis rotan
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