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BAB VI 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

Pada bab ini dipaparkan dan dijelaskan kesimpulan yang didapatkan dari 

hasil penelitian yang dilakukan. Kesimpulan tersebut berupa jawaban atas 

rumusan masalah yang telah disusun dalam penelitian ini. Selain itu akan 

dipaparkan saran yang dapat menjadi masukan bagi penelitian selanjutnya. 

 

VI.1 Kesimpulan 

 Setelah melakukan penelitian, maka didapatkan beberapa kesimpulan 

yang berkaitan dengan rumusan masalah yang telah disusun. Kesimpulan tersebut 

adalah sebagai berikut: 

1. Terdapat 16 kebutuhan konsumen terhadap kemasan mainan. Identifikasi 

kebutuhan dilakukan dengan wawancara. Kebutuhan-kebutuhan tersebut 

adalah kemasan memiliki desain yang menarik, kemasan memiliki tampilan 

dengan karakter, kemasan tahan lama, kemasan memiliki tampilan yang 

menjelaskan produk, kemasan terbuat dari bahan yang ramah lingkungan, 

kemasan memiliki dimensi ukuran yang pas, kemasan memiliki tampilan yang 

unik, kemasan memiliki informasi yang lengkap, kemasan memungkinkan 

interaksi dengan mainan di dalamnya, kemasan dapat dibuka dengan mudah, 

kemasan melindungi produknya, kemasan memiliki bahasa yang dapat 

dimengerti, kemasan memungkinkan konsumen untuk melihat produk di 

dalamnya, kemasan memiliki desain yang simple, kemasan memiliki tampilan 

yang sesuai dengan produknya, dan kemasan memiliki tampilan yang colorful. 

2. Sejumlah 91 kata Kansei telah diperoleh untuk menjadi pertimbangan 

konsumen saat menilai sebuah kemasan mainan. Kata Kansei tersebut 

diperoleh dari hasil wawancara dan melalui studi literatur. Kata Kansei tersebut 

dikelompokkan ke dalam 12 kelompok kata Kansei, yaitu menarik, unik, ramah 

lingkungan, tahan lama, informatif, praktis, berwarna (colourful), 

menyenangkan (fun), simple, aman, jelas, dan ilustratif. Dari hasil interpretasi 

faktor didapatkan bahwa 12 kelompok kata Kansei tersebut dapat 

dikelompokan ke dalam empat kelompok faktor yaitu faktor “Estetika dan 
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Ketahanan Desain”, “Kejelasan Informasi”, “Keamanan Desain dan 

Kemudahan Penggunaan”, serta “Ramah Lingkungan”. 

3. Berdasarkan hasil perancangan yang dilakukan bersama ahli, dihasilkan dua 

alternatif desain kemasan. Rancangan pertama dibuat dengan menyertakan 

fungsi transparan untuk melihat produk di dalamnya dan rancangan kedua 

memaksimalkan fungsi modular produk sehingga menciptakan kemasan yang 

compact. Kedua rancangan memiliki desain tampilan yang serupa dengan 

mempertimbangkan setiap komponen dari kemasan dan dirancang agar setiap 

komponen tersedia dan lengkap.  

4. Hasil evaluasi dari rancangan usulan kemasan berdasarkan metode Kansei 

Engineering dan PrEmo2 menunjukkan bahwa hasil rancangan telah 

memenuhi dan mewakili emosi dari konsumen terhadap kemasan mainan. 

Rancangan usulan kedua mendapatkan nilai tertinggi dari skala 5 dengan nilai 

4,13 untuk variabel menarik; 4,38 untuk variabel unik; 4,13 untuk variabel ramah 

lingkungan; 4,13 untuk variabel tahan lama; 4,50 untuk variabel informatif; 3,88 

untuk variabel praktis; 3,75 untuk variabel colourful; 4,13 untuk variabel 

menyenangkan; 3,88 untuk variabel simple; 4,13 untuk variabel aman; 4,13 

untuk variabel jelas; dan 4,50 untuk variabel ilustratif. Emosi positif rata-rata 

yang diberikan oleh rancangan kemasan kedua sebesar 3,16 dan emosi negatif 

hanya sebesar 0,10. Dari hasil usability testing menunjukkan bahwa hasil 

rancangan sudah memiliki fungsi usability yang baik dengan persentase rata-

rata keberhasilan menyelesaikan tugas tanpa error sebesar 94% dan nilai SUS 

rata-rata sebesar 80,3.  

 

VI.2 Saran 

 Setelah melakukan penelitian, maka didapatkan pula beberapa saran yang 

dapat menjadi pertimbangan dan masukan dalam penelitian selanjutnya. Saran-

saran tersebut adalah sebagai berikut: 

1. Penggunaan metode Kansei Engineering dapat menggunakan faktor tambahan 

seperti eye movement (gerakan mata), face expression (ekspresi wajah), atau 

attitude behavior (sikap). 

2. Penilaian kuesioner Semantic Differential untuk sampel produk dapat dilakukan 

kepada responden secara langsung untuk memudahkan penilaian oleh 

responden.  
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3. Perlu diperhatikan faktor pemilihan pihak ketiga dalam penelitian yaitu 

perusahaan percetakan dalam pertimbangan biaya dan waktu untuk 

menghasilkan usulan kemasan yang ada. 

4. Penelitian selanjutnya dapat menggunakan metode yang lebih spesifik untuk 

menghasilkan detail rancangan. Sebagai contohnya adalah pengaplikasian 

House of Quality (HOQ) atau metode sejenis lainnya. 
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