BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai kesimpulan dan saran dari
penelitian ini. Kesimpulan yang dipaparkan akan menjawab rumusan masalah
yang telah dijelaskan pada bab sebelumnya, saran dari penelitian ini akan

menjadi masukan untuk penelitian selanjutnya.

V.1 Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, diperoleh beberapa
kesimpulan yang akan menjawab rumusan masalah. Adapun beberapa
kesimpulan yang diperoleh dari penelitian adalah sebagai berikut:

1. Dalam mengidentifikasi kriteria perancangan kemasan dilakukan wawancara
terhadap 9 orang responden. Dari 9 orang responden tersebut didapatkan 46
buah customer statement yang kemudian dikonversi dan digabungkan
menjadi 17 need statement. Selanjutnya 17 need statement ini dikelompokkan
menjadi 8 buah primary needs. Primary needs inilah yang menjadi kriteria
perancangan kemasan. Kriteria perancangan kemasan tersebut antara lain
kemasan dapat digunakan dalam waktu lama (durable), kemasan mudah
digunakan, kemasan dengan tampilan menarik, kemasan yang informatif,
kemasan yang multifungsi, kemasan dengan harga terjangkau, kemasan
aman digunakan anak-anak, dan kemasan ramah lingkungan.

2. Rancangan kemasan berupa kotak kubus berwarna biru yang terdiri dari 2
bagian yaitu bagian laci dan bagian selongsong. Bagian laci dapat dibuka
menjadi alas mainan dimana pada bagian dalam laci terdapat tonjolan yang
fungsinya untuk alas bermain juga seperti pada hasil workshop pertama.
Konsep inilah yang digunakan sebagai kemasan mainan.

3. Evaluasi dilakukan terhadap 8 responden untuk menguji kemasan dari segi
fungsional, usability, dan user experience dari kemasan. Untuk uji fungsional
digunakan penilaian terhadap pemenuhan kriteria fungsional. Hasil evaluasi
menunjukkan seluruh kriteria memiliki nilai rata-rata diatas 4 sehingga
rancangan kemasan sudah berfungsi dengan baik. Untuk uji usability

digunakan 2 cara yaitu task scenario dan kuesioner SUS. Untuk task scenario
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digunakan 4 buah tugas, dari 4 tugas 3 diantaranya memiliki tingkat
keberhasilan diatas 70% sehingga kemasan dinilai sudah usable. Untuk uiji
usability menggunakan kuesioner SUS diperoleh nilai akhir 77 dimana nilai
tersebut berada lebih besar dari 68 yang merupakan nilai batas penentu.
Maka kemasan dinilai sudah usable. Untuk pengujian user experience
digunakan metode PrEmo2. Hasil pengujian menggunakan PrEmo2
didapatkan bahwa rata-rata keseluruhan emosi positif memiliki nilai lebih
besar dari emosi negatif yaitu 3,16 untuk emosi positif dan 1,43 untuk emosi

negatif. Maka dari segi user experience kemasan sudah cukup baik.

V.2 Saran

Terdapat beberapa saran dari peneliti agar penelitian selanjutnya

menjadi lebih baik. Saran yang dapat menjadi masukan bagi penelitian

selanjutnya adalah sebagai berikut:

1.

Pada saat proses design workshop diberikan batasan agar konsep yang
dihasilkan feasible dan pada saat prototyping biaya yang dibutuhkan dapat

terjangkau.

. Pada saat evaluasi pikirkan terlebih dahulu cara menyampaikan informasi

kepada anak-anak agar apa yang kita ingin sampaikan diterima dengan baik

oleh anak-anak dan tidak terjadi miskomunikasi.
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