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ABSTRAK 
 

 
 Dewasa ini perkembangan industri botol minum sangat pesat, hal tersebut 
disebabkan beberapa faktor, diantaranya adalah meningkatnya kesadaran masyarakat 
untuk beralih dari produk Air Minum Dalam Kemasan (AMDK) menuju penggunaan botol 
minum yang dapat dipakai secara berulang-ulang. Peningkatan permintaan pada botol 
minum juga diiringi dengan bertambahnya kompetitor dan tingkat persaingan. Hal 
tersebut menuntut para produsen produk botol minum untuk terus berinovasi pada 
produk botol minum. PT Dian Megah Indo Perkasa (DMIP) berkomitmen untuk terus 
membuat desain produk yang tidak hanya mampu pakai, namun juga produk yang 
memiliki ikatan emosional dengan penggunanya dengan merancang produk berdasarkan 
metode Kansei Engineering. Dengan begitu harapannya konsumen akan lebih tertarik 
untuk membeli produk dan meningkatkan penjualan produk. 
 Oleh karena itu, dilakukan perancangan ulang produk dengan menggunakan 
metode Kansei Engineering tipe 1 pada salah satu produk yang diproduksi oleh PT 
DMIP, yaitu produk splash bottle. Sembilan puluh empat kata Kansei yang teridentifikasi 
berdasarkan studi literatur dan proses wawancara diolah untuk kemudian dikelompokan 
menjadi beberapa kelompok kata Kansei. Hasil pengelompokan kemudian digunakan 
untuk dibuat dalam kuesioner dalam pengumpulan data dan pengolahan data lebih lanjut. 
Kuesioner digunakan untuk mendapatkan nilai sampel-sampel produk berdasarkan 
variabel kata Kansei  yang telah ditetapkan sebelumnya. Setelah itu dilakukan analisis 
faktor pada data kuesioner untuk menentukan faktor-faktor yang muncul pada produk. 
 Tahap selanjutnya yaitu pembuatan tabel sintesis yang dibuat oleh peneliti dan 
desainer secara bersama-sama. Pembuatan tabel sintesis bertujuan untuk 
menghubungkan antara properti produk dengan kata Kansei yang sudah diidentifikasi 
sebelumnya. Perancangan desain menghasilkan dua desain usulan dengan nilai faktor 
yang lebih tinggi dari desain sebelumnya. Nilai ketiga faktor pada desain sebelumnya 
yaitu 3.15,2.73, dan 2.04. Sedangkan nilai ketiga faktor pada desain usulan terbaik 
adalah 3.76, 3.74, dan 3.52. 
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ABSTRACT 
 

 
 These days, water bottle industry is growing fast. These things are caused by 
several factors, one of it was the increasing of people’s awareness to use reusable water 
bottle instead of using one-time-use water bottle. The increasing effect stimulate another 
competitor  and makes the competition harder. Water bottle manufacturer have to keep 
innovating their water bottle. PT Dian Megah Indo Perkasa (DMIP) commit to keep 
making a product design which not only usable but also the product with intimate 
emotional bond with the customer. By that, hopefully consumers will interested to buy 
product and increase the sale of product. 
 Therefore, product redesigning was done by using Kansei Engineering type 1 to 
one of many product manufactured by PT. DMIP, named Splash Bottle. 94 Kansei Words 
identified by literature and interview which will be processed to several Kansei Words. 
The result will be used for making questionnaire to collect and processing data for further 
use. Questionnaire will be used to get sample’s score based on Kansei variable which 
stated before. After that, Factor Analysis used to decide which factor appeared in product. 
 The next step is the process of constructing synthesis table by the researcher 
and designer together. The making process of synthesis table is for connect between 
product’s properties and identified Kansei Words before. Design generate 2 alternate 
design which has higher factor’s score than the design used now. The score for the 
design used now are 3.15, 2.73, and 2.04. While the score for the best alternate design 
are 3.76, 3.74, and 3.52. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 

 

 

 Pada bab ini akan dijelaskan mengenai latar belakang masalah. 

Identifikasi dan perumusan masalah, pembatasan masalah dan asumsi 

penelitian, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian, dan 

sistematika penulisan. 

 

I.1 Latar Belakang Masalah 
Dewasa ini perkembangan industri botol minum sangat pesat, hal 

tersebut disebabkan beberapa faktor, diantaranya adalah meningkatnya 

kesadaran masyarakat untuk beralih dari produk Air Minum Dalam Kemasan 

(AMDK) menuju penggunaan botol minum yang dapat dipakai secara berulang-

ulang. Menurut Cahyadi (2013), penggunaan AMDK di seluruh dunia telah 

menyumbangkan sedikitnya  1,5 juta ton sampah plastik, dengan 178 juta liter 

minyak yang digunakan untuk memproduksinya. Selain mengurangi dampak 

terhadap lingkungan, penggunaan botol minum sebagai pengganti konsumsi 

AMDK akan menghemat biaya pengeluaran. Seiring dengan meningkatnya 

perkembangan industri botol minum, jumlah kompetitor yang memproduksi botol 

minum semakin bertambah dan membuat persaingan semakin ketat. Banyaknya 

pilihan yang tersedia beserta tuntutan konsumen yang semakin dinamis 

mendorong perusahaan untuk terus melakukan inovasi untuk produk mereka 

agar tidak dikalahkan oleh pesaing-pesaingnya. 

PT Dian Megah Indo Perkasa (DMIP) merupakan perusahaan yang 

memproduksi peralatan rumah tangga berbahan dasar plastik dengan merek 

dagang “Twin Tulipware”. PT Dian Megah Indo Perkasa didirikan pada tahun 

2002. PT DMIP membuat berbagai macam alat-alat rumah tangga berbahan 

dasar plastik. Beberapa contoh produk yang dibuat adalah botol minum, alat 

makan dan wadah makanan Salah satu produk yang diproduksi oleh PT DMIP 

merupakan botol minum dengan nama kategori produk splash bottle 

(http://twintulipware.com/why-choose-us/company).  
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Gambar I.1 Splash Bottle 

(http://twintulipware.com/products/all-products/tulip-living/60) 
 

Menurut Bapak Daniel selaku direksi PT DMIP, splash bottle masih 

memiliki potensi yang baik untuk dikembangkan. Namun saat ini perusahaan 

lebih banyak berfokus kepada pengembangan alat-alat makan serta wadah 

plastik lainnya. Hal tersebut membuat pengembangan produk splash bottle 

sedikit terhambat. Selain itu terdapat pula keluhan pelanggan terhadap splash 

bottle, antara lain mengenai desain badan botol maupun tutup botol yang kurang 

menarik. Melihat adanya peluang pada pengembangan splash bottle dan 

sebagai bentuk respon perusahaan kepada pelanggan twin tulipware, khususnya 

pada produk splash bottle, perusahaan ingin mengembangkan produk splash 

bottle agar dapat menjawab kebutuhan konsumen sekaligus meningkatkan 

tingkat penjualan produk. 

 

I.2 Identifikasi dan Rumusan Masalah 
Industri pembuatan botol minum berbahan dasar plastik merupakan 

salah satu industri yang dituntut untuk selalu melakukan langkah inovatif pada 

semua aspek produknya, baik itu merupakan pengembangan fitur dan bahan 

dasar maupun pengembangan produk. Fenomena di atas dapat dijelaskan 

dengan pernyataan Vivien Walsh (seperti yang dikutip dari 

http://www.ruadesign.org/productdesignCh2.html) yang mengatakan bahwa 

ketika siklus hidup produk mencapai tingkat mature, akan lebih banyak 
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kompetitor yang masuk ke dalam pasar dan peran desain adalah dalam 

diferensiasi produk melalui kualitas, tampilan, performa, kemudahan 

penggunaan, keandalan, dapat diperbaiki, dan lainnya. Oleh karena itu 

dibutuhkan adanya inovasi pada produk botol minum untuk mendiferensiasikan 

produk tersebut agar produk dapat terus bersaing pada pasar. Perancangan 

ulang produk splash bottle yang baru perlu didasarkan pada hasil wawancara 

dan informasi dari perusahaan untuk mengetahui aspek-aspek apa sajakah yang 

dirasa kurang baik pada produk splash bottle. 

Wawancara dilakukan kepada 11 orang responden yang pernah 

membeli dan menggunakan splash bottle. Pertanyaan yang diajukan dalam sesi 

wawancara terkait dengan aspek produk splash bottle yang kurang dipenuhi 

dengan menanyakan secara langsung kepada responden dan hasil wawancara 

direkap pada Tabel I.1 Wawancara dihentikan ketika 3 responden terakhir tidak 

menunjuk aspek lain yang menjadi keluhan selain yang telah disebutkan 

sebelumnya. Pertanyaan diajukan ke perusahaan untuk memperkuat 

kesimpulan. 

 
Tabel I.1 Rekapitulasi Wawancara Splash Bottle 
Aspek Frekuensi 

Desain badan botol yang kurang menarik 7 

Desain tutup botol yang kurang menarik 4 

Warna botol yang kurang indah 3 

Botol terlalu tinggi sehingga mudah jatuh dari ransel 1 

Kesulitan pencucian botol 1 

Grip botol yang kurang nyaman 1 

 

Berdasarkan hasil wawancara dan informasi dari perusahaan, diketahui 

bahwa selama ini jarang sekali terdapat kerusakan fisik pada produk seperti 

pecahnya bagian badan maupun tutup dari splash bottle. Pernyataan PT. DMIP 

juga diperkuat oleh pendapat responden bahwa splash bottle yang dimiliki tidak 

pernah mengalami kebocoran baik pada bagian badan maupun tutup. Hal 

tersebut berarti bahwa splash bottle sudah memenuhi aspek fungsional. Pada 

aspek usability, selama ini bagian pelayanan konsumen PT. DMIP belum pernah 

menerima kritik maupun saran dari konsumen. Namun terdapat 3 responden 
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yang mengeluhkan aspek usability pada splash bottle, yaitu adalah ukuran botol 

yang terlalu tinggi, kesulitan pencucian, dan grip botol yang kurang nyaman. 

Pada aspek pleasure, banyak konsumen yang mengeluhkan mengenai desain 

badan botol, warna botol, dan desain tutup botol yang kurang indah. Bagian 

pelayanan konsumen pada perusahaan juga menambahkan bahwa terdapat 

beberapa keluhan konsumen pada desain badan dan tutup splash bottle. 

Jordan (2000) mengatakan bahwa  terdapat hierarki yang merefleksikan 

cara konsumen memandang sebuah desain produk, yang terinspirasi dari hirarki 

kebutuhan yang diciptakan oleh Maslow. Dapat dilihat pada Gambar I.2 hirarki 

kebutuhan konsumen Jordan yang selanjutnya disebut hierarki Jordan terdiri dari 

tiga tingkatan, yaitu functionability, usability, dan pleasure. Konsumen cenderung 

akan melihat aspek yang lebih tinggi ketika aspek sebelumnya sudah terpenuhi 

(Jordan, 2000, p.5). Pada wawancara mengenai splash bottle, tidak terdapat 

keluhan mengenai aspek fungsional splash bottle. Konsumen cenderung lebih 

banyak mengeluhkan mengenai aspek emosi terkait desain badan dan tutup 

botol, dan hanya sebagian kecil keluhan mengenai aspek usabilitas. Oleh karena 

itu dibutuhkan suatu metode untuk merancang ulang produk splash bottle yang 

berfokus pada aspek emosi konsumen tanpa mengorbankan kenyamanan 

produk. 

Terdapat berbagai metode yang dapat digunakan untuk merancang 

ulang produk botol minum untuk memenuhi aspek pleasure, antara lain metode 

Four Pleasure (Jordan, 2000), metode PrEmo (Product Emotion Measurement 

Instrument) (Desmet, 2002), dan metode Kansei Engineering (Nagamachi, 2011). 

Metode Kansei Engineering tipe 1 terpilih sebagai metode yang akan digunakan 

pada penelitian dikarenakan metode Kansei Engineering dapat mengakomodasi 

semua emosi konsumen yang muncul dan memperhitungkan emosi-emosi 

tersebut untuk disematkan pada saat perancangan produk. Metode Kansei 

Engineering tipe II memiliki cara pengerjaan dan output yang mirip dengan 

Kansei Engineering tipe I, namun pada tipe II membutuhkan database yang 

berisikan preferensi ukuran pada setiap kata-kata Kansei yang didapatkan. Pada 

penelitian ini perusahaan tidak memiliki database preferensi ukuran untuk botol 

minum, sedangkan peneliti tidak memiliki sumber daya untuk mendapatkan 

database tersebut pada penelitian ini. 
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Gambar I.2 Hierarki Kebutuhan Konsumen 

(Sumber. Jordan, 2000) 

 

 Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dilakukan, terdapat 

rumusan masalah sebagai berikut : 

1. Apa sajakah kata-kata Kansei yang menjadi pertimbangan konsumen 

saat melihat produk botol minum? 

2. Bagaimana alternatif usulan desain splash bottle berdasarkan metode 

Kansei Engineering? 

3. Bagaimana evaluasi desain usulan splash bottle? 

 

I.3 Pembatasan Masalah Dan Asumsi Penelitian 
Pembatasan masalah dilakukan agar aspek-aspek atau ruang lingkup 

penelitian yang akan diteliti tidak terlalu luas, ruang penelitian yang terfokus juga 

akan mempermudah penelitian serta melakukan penyelesaian masalah pada 

penelitian. Berikut merupakan pembatasan masalah yang akan digunakan pada 

penelitian : 

1. Penyebaran kuesioner dilakukan pada responden pria atau wanita yang 

berumur 17-40 tahun karena menurut perusahaan, pengguna splash 

bottle kebanyakan berada pada umur produktif pada kisaran 17-40 

tahun. 

2. Perancangan produk hanya sampai tahap desain berupa gambar 3 

dimensi saja. 

3. Perancangan produk tidak memperhitungkan biaya. 
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4. Desain perancangan produk splah bottle yang baru harus dapat 

diaplikasikan pada lantai produksi PT. DMIP. Komponen yang tidak 

dapat dibuat secara langsung harus mudah didapatkan untuk 

memudahkan proses produksi produk. 

 

 Sedangkan asumsi merupakan anggapan yang digunakan dalam 

penelitian yang berarti bahwa penelitian dilakukan dengan beberapa anggapan 

yang dipercaya adalah benar. Asumsi yang digunakan pada saat penelitian 

adalah tidak adanya perubahan desain splash bottle selama penelitian 

berlangsung. 

 

I.4 Tujuan Penelitian 
Penelitian dilakukan untuk beberapa tujuan yang nantinya akan 

memberikan jawaban sehingga dapat berguna untuk penulis maupun pihak lain. 

Tujuan penelitian dilakukan antara lain adalah : 

1. Mengidentifikasi kata-kata Kansei yang menjadi pertimbangan 

konsumen saat memilih produk botol minum. 

2. Merancang alternatif usulan desain splash bottle berdasarkan metode 

Kansei Engineering. 

3. Mengevaluasi desain usulan splash bottle yang baru. 

  

I.5 Manfaat Penelitian 
Penelitian yang akan dilakukan memiliki manfaat yang dapat dirasakan 

secara langsung maupun tidak langsung. Penelitian yang dilakukan tidak hanya 

memberikan manfaat positif terhadap penulis, melainkan juga memberikan 

manfaat positif bagi pihak lain. Manfaat dari penelitian adalah : 

1. Manfaat penelitian bagi industri botol minum : 

a. Memberikan usulan desain pada industri botol minum dengan 

berdasarkan metode Kansei Engineering sehingga desain botol 

minum memiliki memiliki ikatan emosional yang erat dengan 

konsumen 

b. Memberikan sudut pandang baru bagi para industri botol minum 

mengenai cara untuk meningkatkan daya saing produk. 

2. Manfaat penelitian bagi pengembangan keilmuan : 
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Memberikan penelitian awal mengenai desain produk botol minum 

dengan menggunakan metode Kansei untuk penelitian lanjutan. 

 

I.6 Metodologi Penelitian 
Pada sub bab ini akan dijelaskan mengenai langkah-langkah pengerjaan 

penelitian. Metodologi penelitian dibuat agar penelitian dapat dilakukan dengan 

lebih terstruktur dan terarah. Berikut ini merupakan metodologi penelitian yang 

digunakan pada penelitian yang dapat juga dilihat pada Gambar I.3 : 

1. Penentuan Topik 

Penentuan topik dilakukan sebagai langkah awal penelitian. Topik yang 

terpilih merupakan perancangan desain botol minum dengan menggunakan 

metode Kansei Engineering. 

2. Observasi, Wawancara dan Studi Literatur 

Observasi, wawancara, dan studi literatur dilakukan sebagai bahan 

pendukung yang akan digunakan pada proses pengidentifikasian masalah. 

Observasi dilakukan dengan melihat langsung produk splash bottle dan 

menggunakannya, sedangkan wawancara dilakukan kepada direksi PT DMIP 

dan para pengguna splash bottle untuk mengetahui lebih dalam aspek yang 

kurang terpenuhi pada splash bottle. Studi literatur dilakukan dengan mencari 

teori-teori yang nantinya dapat mendukung penelitian. 

3. Identifikasi dan Perumusan Masalah 

Identifikasi dan perumusan masalah dilakukan dengan melakukan 

wawancara kepada responden yang pernah memakai produk splash bottle. 

Selain itu dilakukan penggalian informasi lebih dalam dengan bertanya langsung 

kepada PT DMIP selaku produsen produk splash bottle mengenai keluhan yang 

muncul dari pelanggan maupun pihak perusahaan. 

4. Penentuan Batasan Masalah dan Asumsi 

Penentuan batasan masalah dilakukan untuk memfokuskan penelitian 

pada masalah yang akan diteliti. Penentuan batasan masalah juga dilakukan 

untuk melakukan penelitian sesuai dengan kapabilitas yang dimiliki oleh peneliti. 

Sedangkan asumsi dilakukan untuk mempermudah penelitian. 

5. Penentuan Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian merupakan jawaban dari rumusan masalah, yang 

akan didapatkan pada akhir penelitian. Adapaun tujuan dari penelitian ini adalah : 
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mengindentifikasi kata-kata Kansei yang menjadi pertimbangan konsumen saat 

memilih produk botol minum, mengelompokan kata-kata Kansei yang tepat yang 

akan menstimuli emosi positif dari konsumen saat melihat produk botol minum, 

dan merancang usulan desain produk splash bottle dengan berdasarkan kata-

kata Kansei. 

 

 
Gambar I.3 Diagram Alir Metodologi Penelitian 

 
 

6. Pengumpulan Produk Sampel 

Pengumpulan produk sampel dilakukan dengan mencari botol minum 

terbaik berdasarkan situs pengulas botol minum. Produk yang dipilih sebagai 

produk sampel harus memenuhi batasan-batasan yang telah ditentukan 

sebelumnya. Pengumpulan produk juga dilakukan dengan mengumpulkan 
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beberapa jenis produk botol minum yang secara umum dijual di Indonesia. Total 

jumlah sampel yang terpilih adalah 9 buah dengan rincian 4 buah produk dipilih 

berdasarkan situs ulasan dan 5 buah produk merupakan botol yang umum 

ditemui di Indonesia. 

Pengumpulan sampel digunakan sebagai perbandingan untuk 

membantu pengidentifikasian kata-kata Kansei. Sampel-sampel yang digunakan 

akan dievaluasi dengan menggunakan kuesioner berisi skala SD. 

7. Pengidentifikasian dan Pengelompokan Kata-Kata Kansei 

Pengidentifikasian dan pengelompokan kata-kata Kansei dilakukan 

dengan mencari kata-kat Kansei yang ada pada situs yang mengulas produk 

botol minum. Selain itu pengidentifikasian kata-kata Kansei juga dilakukan 

dengan melakukan wawancara terhadap responden. Responden akan ditunjukan 

mengenai sampel-sampel produk yang telah terpilih dan dipersilahkan untuk 

berkomentar ataupun memberikan tanggapan. Dari tanggapan atau komentar 

responden, penulis dapat menarik kata-kata Kansei yang ada pada pernyataan 

konsumen mengenai produk. Setelah kata-kata Kansei teridentifikasi akan 

dilakukan pengelompokan kata-kata Kansei dengan bantuan ahli bahasa. 

8. Perancangan Skala SD Berdasarkan Kata-Kata Kansei 

Skala Semantic Differential (SD) akan dirancang pada tahap ini. Skala 

SD merupakan skala yang digunakan untuk mengukur arti dari suatu barang atau 

konsep. Skala akan dibuat dalam bentuk kuesioner yang akan dibagikan kepada 

responden mahasiswa laki-laki maupun wanita yang pernah membeli dan 

menggunakan botol minum selama menjadi mahasiswa. 

9. Interpretasi Hasil Kansei 

Kuesioner yang telah diberikan kepada para responden akan 

menghasilkan data berupa variabel-variabel yang dapat menstimuli emosi positif 

responden. Setelah didapatkan variabel-variabel tersebut, dilakukan interpretasi 

awal menggunakan metode analisis multivariat. Analisis multivariat bertujuan 

untuk mengelompokan variabel-variabel yang di dapat pada kelompok tertentu 

yang akan menghasilkan kombinasi dari pengelompokan tersebut untuk 

selanjutnya dianalisis. Hasil dari analisis merupakan kombinasi variabel-variabel 

yang digunakan untuk usulan botol minum. 

10. Perancangan Usulan Desain 
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Perancangan usulan desain dilakukan dengan mengumpulkan data-data 

yang telah didapatkan pada tahap sebelumnya. Dari data sebelumnya diciptakan 

sebuah produk yang dapat mengakomodasi semua variabel yang telah 

ditetapkan dengan berkonsultasi bersama desainer produk. Dibuat beberapa 

usulan desain produk sehingga produk dapat dievaluasi dan dipilih pada tahap 

selanjutnya. 

11. Evaluasi Kansei Pada Usulan Desain 

Evaluasi Kansei dilakukan untuk beberapa alternatif desain produk yang 

telah dibuat pada tahap sebelumnya. Lebih dari 30 responden akan dimintai 

pendapat mengenai keterkaitan emosional yang dimiliki oleh alternatif desain 

produk terhadap konsumen dengan menggunakan kuesioner yang berisikan 

skala semantic differential Kansei word. Kuesioner berperan sebagai sebagai 

data kuantitatif. Setelah itu dilakukan FGD dengan tujuan untuk mengevaluasi 

desain usulan dan sebagai data kuantitatif yang mendukung data kuesioner 

sebelumnya. Perancangan ulang desain akan dilakukan jika data kualitatif dan 

data kuantitatif menunjukan bahwa desain usulan memiliki nilai yang lebih buruk 

kaitannya dengan kata-kata Kansei yang ada. 

12. Konfirmasi Desain Usulan Dengan Perusahaan 

 Hasil desain usulan yang telah dibuat sebelumnya akan diberikan 

kepada pihak perusahaan untuk dievaluasi lebih jauh. Perusahaan akan melihat 

desain usulan apakah desain usulan dapat diaplikasikan pada lantai produksi 

perusahaan, sementara itu desain juga akan dievaluasi berdasarkan material 

yang digunakan pada desain usulan. 

13. Kesimpulan dan Saran 

Pada tahap ini akan dilakukan penyusunan kesimpulan dan saran. 

Kesimpulan merupakan jawaban dari rumusan masalah yang ada, sedangkan 

saran diberikan untuk memberikan usulan-usulan terkait penelitian lanjutan. 

 

I.7 Metodologi Penelitian 
 Penulisan pada penelitian terdiri dari 6 bab yang meliputi pendahuluan, 

tinjauan pustaka, pengumpulan dan pengolahan data, pengembangan desain, 

analisis, serta kesimpulan dan saran. Berikut merupakan penjelasan dari setiap 

bab. 
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BAB I PENDAHULUAN 

 Pada bab I dijelaskan mengenai latar belakang masalah dan identifikasi 

masalah pada penelitian. Selain itu terdapat juga batasan dan asumsi 

pada penelitian. Selanjutnya terdapat juga tujuan serta manfaat yang 

akan didapat dari penelitian. Pada akhir bab terdapat sistematika 

penulisan dari penelitian. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

 Bab II memuat tentang teori-teori yang digunakan pada penelitian ini. 

Setiap teori yang digunakan akan dijelaskan secara lebih terperinci pada 

bab ini. Beberapa teori yang ada antara lain adalah Kansei Engineering, 

teori pengumpulan data seperti FGD dan skala yang digunakan pada 

penelitian, selain itu terdapat pula teori-teori penghitungan seperti 

analisis faktor. 

BAB III PENGUMPULAN DAN PENGOLAHAN DATA 

 Bab III berisikan mengenai pengumpulan data yang dibutuhkan pada 

penelitian, yang dilanjutkan dengan pengolahan data dengan langkah 

yang ada pada metode Kansei Engineering. Bab III dilakukan dengan 

pengumpulan data melalui proses wawancara dan diakhiri dengan 

analisis faktor yang menghasilkan faktor-faktor dari variabel Kansei. 

BAB IV PENGEMBANGAN DESAIN 

 BAB IV berisi penjelasan mengenai perancangan desain usulan dari 

sketsa dengan memperhatikan beberapa faktor seperti hasil wawancara 

dan tabel sintesis. Setelah hasil desain usulan dievaluasi dengan 

menggunakan kuesioner dan FGD. Bila desain usulan lebih baik dari 

desain sebelumnya, maka desain usulan akan diberikan kepada pihak 

perusahaan untuk memastikan apakah desain dapat diaplikasikan pada 

perusahaan. 

BAB V ANALISIS 
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 Bab V berisikan hasil analisis dari langkah-langkah yang ada pada 

penelitian, mulai dari proses pengumpulan dan pengolahan data, sampai pada 

proses pembuatan dan evaluasi desain usulan. 

 

 

BAB VI KESIMPULAN DAN SARAN 

 Bab VI merupakan bab akhir dari penelitian yang berisikan kesimpulan 

dari rangkaian penelitian yang menjawab rumusan masalah. Selain itu pada bab 

ini terdapat saran yang dapat dijadikan masukan untuk penelitian lebih lanjut. 
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