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ABSTRAK 
 

Kemasan merupakan salah satu strategi pemasaran yang sangat dipertimbangkan 

pada saat ini. Kemasan sangat berpengaruh dalam penentuan perilaku konsumen 

pada saat pembelian produk. Desain visual pada kemasan memiliki peran dalam 

mempengaruhi preferensi konsumen. Semakin banyaknya variasi produk dipasaran 

membuat persaingan menjadi sangat ketat. Diperlukan diferensiasi untuk tetap 

mempertahakan konsumen dan mengembangkan lingkungan pasar. Saat ini, orang 

tua lebih memilih untuk memberikan mainan edukatif dalam mendampingi anak. 

Orang tua dapat dikatakan adalah penentu tren dalam pemilihan mainan untuk anak-

anaknya. Hasil identifikasi kebutuhan konsumen didapatkan bahwa konsumen 

memerlukan produk yang informatif, memiki warna yang menarik dan dapat 

menarik perhatian anak-anak. Kemasan untuk anak-anak juga memiliki 

pertimbangan khusus untuk mengatasi ketebatasan kognitif pada anak, maka 

konsep desain dengan elemen desain menarik lebih mudah tersimpan pada memori 

visual anak. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan konsep dan elemen desain 

sesuai dengan kebutuhan konsumen mainan edukatif. Hasil konsep desain yang 

dilakukan dengan menggunakan metode Principal Component Analysis (PCA) 

dengan bantuan text mining menghasilkan tiga konsep desain, yaitu modern-

fungsional, fun/ceria, dan simple. Identifikasi elemen desain menghasilkan 8 

elemen desain yang relevan dengan 25 sampel kemasan terpilih yang ada dipasaran, 

yaitu material (X1), bentuk (X2), rasio ukuran (X3), warna (X4), tema label (X5), 

desain label (X6), typography (X7) dan fitur tambahan (X8). Analisis 

Quantification Theory Type-1 (QT1) dilakukan untuk mengkorelasikan hasil 

konsep desain dengan elemen desain yang telah terindentifikasi. Analisis QT1 

menghasilkan konsep desain modern-fungsional sebagai konsep yang diasumsikan 

lebih mendekati preferensi konsumen dengan nilai Multiple Rsquared yang paling 

besar. Dilakukan juga studi tentang penerapan Interactive Packaging: QR Code 

sebagai strategi pemasaran dari mainan edukatif.  

 

Kata kunci: Desain Kemasan, Interactive Packaging, Principal Component 

Analysis, TF-IDF, Quantification Theory Type-1. 
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ABSTRACT 

Packaging is currently one of the most considered marketing strategies. Packaging 

is very influential in determining consumer behavior when buying products. The 

visual design on the packaging plays a role in influencing consumer preferences. 

More and more product changes in the market make competition very fierce, so 

differentiation is needed to retain consumers and develop the market environment. 

At present, parents prefer to provide educational toys to accompany their children. 

Parents can be said to be trendsetters in choosing toys for their children. The result 

of consumer demand identification shows that consumers need products with large 

amount of information, attractive colors, and can attract children's attention. 

Children’s toy packaging also has special considerations to overcome children’s 

cognitive limitations, so design concepts with attractive design elements are easier 

to remember in chidren’s visual memory. The result of the design concept executed 

using the Principal Component Analys (PCA) method with the help of text mining 

resulted in three design concepts, namely, modern function, fun/pleasure and 

simplicity. The identification of design elements resulted in 8 design elements 

related to 25 selected packaging samples on the market, namely materials(X1), 

shapes(X2), size ratios (X3), colors (X4), label themes (X5), label design (X6), 

typography (X7) and additional functions (X8). Perform Quantification Theory 

Type-1 (QT1) analysis to correlate the results of the design concept with the 

identified design elements. QT1 analysis produced a modern functional design 

concept that is assumed to be closer to the consumer preference with the highest 

multiple Rsquared value. Also researched the application of Interactive Packaging: 

QR code as a marketing strategy for educational toys. 

 

Keywords : Interactive Packaging, Packaging design, Principal Component 

Analysis, TF-IDF, Quantification Theory Type-1. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Mainan merupakan sebuah produk yang dirancang untuk merangsang 

imajinasi, bahasa, memori kreativitas sesuai dengan usia dan kebutuhan anak-

anak. Mainan dapat meningkatkan ekspresi perasaaan, memberikan 

pembelajaran dan membantu mereka untuk tumbuh berkembang serta sebagai 

cara membantu anak untuk menyelesaikan sebuah konflik (Juarez et al., 2020). 

Mainan edukatif merupakan mainan yang bertujuan untuk melatih 

perkembangan kognitif anak, tidak hanya menghibur tetapi juga dapat 

memenuhi rasa keingintahuan anak-anak (Suzianti, 2019). 

Mainan edukatif sangat potensial untuk dikembangkan seiring dengan 

meningkatnya jumlah penduduk di Indonesia. Berdasarkan data, pada tahun 

2018 tercatat bahwa sebesar 30,1 persen atau sekitar 79,55 juta jiwa penduduk 

Indonesia merupakan anak-anak berusia 0- 17 tahun (BPS, 2018). Populasi anak-

anak di Indonesia bisa dikatakan satu diantara tiga dari seluruh populasi 

penduduk. Seiring dengan perkembangan zaman dan teknologi, orang tua lebih 

memilih mainan edukatif sebagai salah satu opsi dalam mendidik dan 

mendampingi anak-anak. Umumnya, orang tua biasanya yang akan mengatur 

tren konsumsi dalam memilih produk mainan untuk anaknya (Juarez et al., 

2020).  
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Mainan edukatif di Indonesia banyak diproduksi oleh usaha mikro 

kecil dan menengah (UMKM). Persaingan di pasar semakin ketat sejalan 

dengan perkembangan teknologi yang semakin maju. Inovasi produk baru 

semakin banyak dilakukan guna menarik minat konsumen, yang 

mengakibatkan banyaknya variasi produk di pasaran. Perusahaan yang 

sustainable akan terus memperbaharui inovasi pada produknya, sehingga terus 

bertahan dalam persaingan pasar. Satu cara untuk memenangkan pasar, adalah 

dengan memberikan nilai kepada konsumen melalui inovasi dan kualitas 

produk juga harga yang bersaing. Inovasi produk dapat dilakukan dengan 

melakukan pemasaran produk dan perancangan kemasan yang berbeda sebagai 

differensiasi dari pesaing. Kemasan merupakan faktor penting dan signifikan 

yang mana sangat berhubungan dengan perilaku pembelian pada konsumen.  

Melalui penelitiannya (Ehsan dan Samreenlodhi, 2015), didapatkan 

bahwa kemasan sebagai suatu alat yang sangat diperhitungkan dalam konsep 

komunikasi pemasaran saat ini, dengan memperoleh analisis mengenai detail 

tambahan dari setiap elemennya dan pengaruh elemen tersebut pada perilaku 

pembelian konsumen. Pemasaran produk dengan mempertimbangkan desain 

kemasan menjadi penting karena dapat meningkatkan minat beli pelanggan 

(Djatna et al., 2014). Ketika konsumen dihadapkan dengan beberapa pilihan 

produk, maka otak manusia akan mencari produk yang paling memikat dan 

meyakinkan daripada yang lainnya (Pradeep, 2010). Konsumen lebih 

menyukai kemasan mainan edukatif dengan visual yang menarik, 

menggunakan warna yang cerah, penuh warna juga informatif sedangkan 
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sebesar 19,7% responden lebih suka kemasan yang transparan dengan label 

sehingga produk dapat terlihat langsung.  

Dalam rangka menghasilkan produk dengan kualitas yang baik dipasar, 

proses desain produk telah banyak evolusi pada metode pengembangan desain 

(Lokman, 2010). Guna mendukung penilaian kepuasan konsumen, beberapa 

metode telah dikembangkan dalam upaya untuk memahami kebutuhan dan 

keinginan konsumen. Metode Quality Function Deployment (Alisa et.al., 2015; 

Sanusi et.al., 2016), digunakan sebagai metode untuk mengidentifikasi 

hubungan antara kebutuhan konsumen secara fungsional dan karakteristik 

teknik; Pada penelitian Hartono (2020), metode Kano Model modifikasi 

terintegrasi Kansei Engineering (KE) digunakan untuk mengetahui tingkat 

kepuasan emosional dari pelanggan atas pelayanan yang diberikan; Pada 

penelitian (Donida et al., 2019; Effendi et.al., 2020) metode Conjoint Analysis 

digunakan dengan teknik statistik untuk menentukan bobot konsep produk 

yang berbeda untuk mengidentifikasi atribut produk mana yang lebih disukai 

oleh konsumen. Dalam perancangan menggunakan metode Kansei 

Engineering, proses menggali emosional konsumen melalui Kansei Word 

untuk menjadi sebuah konsep desain dan menterjemahkannya menjadi elemen 

desain spesifik merupakan tahapan yang paling krusial (Sari et al., 2020). 

Menurut Sukmaningsih dan Asih (2020), Kansei Engineering memiliki 

kemampuan sebagai metode yang kuat untuk memfasilitasi tren pengembangan 

saat ini. Customer participation (CP) dianggap memberi pengaruh terhadap 

inovasi produk dan sangat penting sebagai faktor mediasi antara konsumen dan 
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kinerja product development.  Pergeseran tren pada customer needs yang 

melibatkan aspek perasaan menyebabkan informasi CP menjadi ambigu, maka 

butuh diterapkannya metode Kansei Engineering. Pengembangan kemasan 

dengan menerapkan metode Kansei Engineering juga dapat dioptimalkan 

dengan menghasilkan sistem model kecerdasan buatan sehingga 

mempermudah dan mempersingkat proses pengembangan produk, contohnya 

pembuatan aplikasi perancangan produk yang dapat sangat memungkinkan 

diaplikasikan oleh UMKM, terkait hal ini akan dibahas lebih lanjut pada 

subbab Kansei Engineering.  

Menurut literatur, pengemasan yang afektif dibuat sesuai dengan perefensi 

serta kebutuhan konsumen mampu menghasilkan kepuasan terhadap 

konsumen sehingga memutuskan untuk membeli produk (Sari et al., 2020). 

Berdasarkan latar belakang tersebut, metode Kansei Engineering dipilih 

sebagai metode yang tepat dalam menterjemahkan kebutuhan emosional 

konsumen dengan rekasaya tertentu kedalam sebuah desain perancangan 

(Nagamachi, 2011). Umumnya penerapan perancangan dengan pendekatan 

Kansei Engineering menggunakan metodologi yang meliputi evaluasi produk 

kemudian dilakukan analisis statistik dari data terkait (Mamaghani et al., 

2014). Metode Principal Component Analysis (PCA) merupakan teknik 

statistik untuk mengekstrak informasi dataset besar dengan mengelompokan 

variabel menjadi beberapa komponen utama tanpa mengurangi signifikansi 

variabilitas data (Delfitriani et al., 2018). Beberapa metode yang digunakan 

pada Kansei Engineering merupakan analisis data multivariat dikarenakan data 
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Kansei berupa data multidimensional (Nagamachi, 2011). Proses perancangan 

produk juga lebih efektif dan efisien ketika menggunakan metode 

Quantification Theory Type-1 (QTT-1), yaitu dengan melakukan analisis untuk 

menentukan spesifikasi desain dan fungsionalitas dari produk berdasarkan kata 

Kansei yang diperoleh (Hsiao et al., 2010).  

Pada penelitian ini pengembangan kemasan dilakukan terhadap salah satu 

kategori produk mainan edukatif, yaitu open ended-toys. Produk mainan 

edukatif ini bersifat modular, terdiri dari beberapa bagian yang akan di susun 

menjadi suatu bentuk rangkaian produk. Pada Gambar 1.1 dapat dilihat 

(gambar sebelah kiri) merupakan salah satu sampel kemasan untuk seri mainan 

My Wooden Forest.  

Gambar 1.1 Gambar dikanan kemasan produk mainan edukatif, sedangkan Gambar dikiri 

gambaran kemasan dipasaran. 

Dapat dilihat produsen hanya menggunakan kemasan box corrugated 

polos untuk mengemas produk didalamnya. Sedangkan pada gambar disebelah 

kiri merupakan gambaran produk mainan lain yang tersebar dipasaran. 

Terdapat pengalaman visual atau kesan appereance yang berbeda terhadap 
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kedua produk. Inovasi pengembangan kemasan dibutuhkan terhadap produk 

mainan edukatif terutama pelaku industri kecil menengah (IKM), sehingga 

dapat meningkatkan dan mempertahankan citra dari brand pada konsumennya.  

Sebelumnya telah dilakukan penelitian pendahuluan tentang pengaruh 

kemasan terhadap mainan edukatif. Didapatkan bahwa sebesar didapatkan 

bahwa sebesar 74,6% responden menyatakan bahwa kemasan menjadi 

pertimbangan ketika membeli sebuah mainan. Hasil survey juga menyatakan 

sekitar 71,8 % responden lebih tertarik dengan kemasan yang memiliki visual 

desain yang menarik, colourful juga informatif. Maka dari itu responden 

menyatakan bahwa perlu dilakukan pengembangan kemasan terhadap produk 

mainan edukatif tersebut. Perancangan kemasan mainan edukatif sebagai 

wadah penyimpanan dan media informasi juga strategi pemasaran dari produk 

mainan dapat menjadi salah satu upaya dalam memenuhi kebutuhan konsumen. 

Produk mainan edukatif yang ditujukan untuk anak-anak biasanya memiliki 

pertimbangan khusus dalam pengemasannya, dalam hal ini dibutuhkan untuk 

mengatasi keterbatasan kognitif anak. Pemilihan konsep desain yang akurat 

juga harus dipertimbangkan pada tahap awal pengembangan. Kemasan dengan 

konsep yang menarik dengan elemen desain grafis, warna dan karakter 

tentunya akan lebih mudah diingat oleh memori visual anak (Mzoughi et.al, 

2017).  

Pada persaingan pasar yang sangat kompetitif, untuk 

mempertahankan eksistensi dan menarik konsumen, kemasan menjadi sebuah 

representasi dari mereknya. Generasi saat ini sangat punya pengaruh yang 
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signifikan dipasaran. Dibandingkan dengan generasi lain, generasi saat ini 

tumbuh dengan teknologi yang sudah sangat berkembang, dan semakin mudah 

diakses. Ini kemudian mempengaruhi perilaku mereka, bahkan ketika mereka 

akan membeli sebuah produk. Generasi saat ini lebih termotivasi dalam 

menggunakan kemasan interaktif, yaitu dengan berinteraksi kepada brand dan 

retailer lewat internet berupa website maupun aplikasi.  QR Code memiliki 

karakteristik yang memungkinkan perusahaan untuk membagikan informasi 

dengan konsumen mereka dengan cepat dan tidak merepotkan (Ozkaya, et al., 

2015).  

Penelitian ini bertujuan untuk melakukan pengembangan kemasan 

produk mainan edukatif sesuai dengan preferensi konsumen menggunakan 

metode Kansei Engineering, Time Frequency – Inverse Document Frequency 

(TF-IDF), Principal Component Analysis dan Quantification Theory Type 1 

(QTT-1). Dan juga dilakukan studi tentang preferensi konsumen terhadap 

Interactive Packaging:QR Code, mengingat tren smart packaging dan 

penggunaan Smartphone semakin meningkat. Sehingga diharapkan 

penenelitian ini dapat memberikan solusi inovasi bagi produsen mainan 

edukatif anak dalam mengembangkan pengaplikasian dan strategi pemasaran 

melalui kemasan sesuai dengan preferensi konsumen. 
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1.2 Ruang Lingkup dan Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah diatas, maka didapatkan rumusan 

masalah yang akan dibahas dalam penelitian ini adalah bagaimana rancangan 

kemasan mainan edukatif yang sesuai berdasarkan dengan persepsi konsumen 

dengan menggunakan metode Kansei Engineering.  

Adapun batasan masalah dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Sampling konsumen dilakukan kepada orang tua atau pendamping sebagai 

pengambil keputusan dalam pembelian produk mainan edukatif. 

2. Identifikasi elemen desain kemasan dilakukan dengan menggunakan 

produk mainan edukatif sejenis yang ada dipasaran. 

3. Implementasi dari QR-code hanya terbatas pada identifikasi strategi 

marketing yang digunakan dan menggunakan platform yang telah tersedia. 

1.3 Tujuan Penelitian 

Untuk menjawab permasalahan yang telah dirumuskan, dapat 

disimpulkan tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Mengidentifikasi kebutuhan terhadap produk mainan edukatif sesuai 

dengan preferensi konsumen. 

2. Mengidentifikasi elemen desain pada kemasan produk mainan edukatif 

yang ada dipasaran 

3. Memformulasikan rancangan kemasan mainan edukatif berdasarkan 

konsep desain terpilih. 

4. Mengidentifikasi strategi marketing yang dapat diaplikasikan pada 

kemasan melalui QR-code berdasarkan preferensi konsumen. 
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1.4 Teknik Pengumpulan Data 

1. Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data dilakukan dengan observasi, studi literatur 

dan wawancara menggunakan instrumen kuisioner. 

2. Teknik Penentuan Sampel 

Pengumpulan sampel dilakukan dengan menggunakan metode 

nonprobability sampling dengan perhitungan linier time function dan 

mempertimbangkan penggunaan teknik purposive sampling. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan pada penelitian ini sebagai berikut: 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini berisi latar belakang penelitian, rumusan masalah, tujuan 

penelitian, ruang lingkup dan batasan masalah dan sistematika penulisan. 

BAB II LANDASAN TEORI 

Bab ini menjelaskan teori-teori dasar dan literatur yang digunakan 

sebagai acuan berkaitan dengan penelitian mengenai pengembangan kemasan 

menggunakan metode Kansei Engineering. 

BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini menjelaskan uraian langkah-langkah penelitian yang 

dilakukan meliputi metode pengumpulan data, penggunaan alat dan bahan, 

serta menggambarkan ringkasan keseluruhan rencana penelitian. 
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BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini berisi hasil dan pembahasan yang didapatkan dari penelitian, 

termasuk pengolahan data hasil penelitian menggunakan metode Kansei 

Engineering dan metode pendukung. 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisi penjabaran secara singkat terkait dengan hasil 

pengolahan data dari penelitian yang telah dilakukan pada produk mainan 

edukatif sesuai dengan kebutuhan konsumen. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan analisis yang telah dilakukan mengenai perancangan 

pengembangan desain kemasan mainan edukatif menggunakan metode Kansei 

Engineering, maka dapat diambi kesimpulan sebagai berikut: 

1. Hasil identifikasi kebutuhan konsumen mainan edukatif direpresentasikan 

sebagai kata Kansei, pada penelitian ini didapatkan 20 kata Kansei yang 

memiliki bobot tertinggi pada perhitungan TF-DF. Kata Kansei tersebut 

meliputi informatif, aman, menarik, ramah lingungan, cerah, edukatif, 

colourful, ilustrasi, simpel, sesuai produk, fungsional, praktis, inovatif, 

kuat, terpercaya, gambar, transparan, berkualitas, ukuran sesuai, dan 

ergonomis. 

2. Identifikasi elemen desain dilakukan pada 25 sampel kemasan terpilih 

yang tersebar di pasaran. Hasil identifikasi didapatkan ada 8 kategori 

elemen desain mencangkup material (X1), bentuk (X2), rasio ukuran (X3), 

warna (X4), tema label (X5), label desain (X6), typography (X7) dan fitur 

tambahan (X8). 

3. Perancangan kemasan dilakukan dengan pemilihan konsep dan elemen 

desain terpilih, maka melalui hasil analisis menggunakan metode QT1 

didapatkan konsep modern-fungsional sebagai konsep dan elemen desain 

dengan korelasi terbesar. 
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4. Strategi pemasaran yang dapat dilakukan dengan penerapan Interactive 

Packaging adalah konten interaktif berupa informasi instruksi cara 

permainan, konten interaktif untuk anak-anak berupa video animasi dan 

permainan berbasis online, dan konten interaktif mengenai informasi 

produk berbasis web-based maupu aplikasi. 

5.2 Saran 

Kolaborasi dengan desainer dan pengembangan berdasarkan persepsi 

desain sangat dibutuhkan, mengingat metode Kansei Engineering hanya 

menyediakan data yang masuk akal dan sensitif yang dianalisis oleh teknologi 

berdasarkan persepsi manusia (Nagamachi, 2008). Meskipun Kansei 

Engineering tampaknya sangat membantu, tetapi memiliki keterbatasan. 

Pertama, metode ini membutuhkan banyak sumber daya seperti waktu, dan 

keahlian. Di luar keterbatasan ini ada pula batasan inovatif (Nordlöf, 2014). 

Maka saran dari penulis untuk penelitian selanjutnya adalah sebagai berikut: 

1. Subjek penelitian harus merupakan produk yang sudah mapan terlebih 

dahulu agar penelitian dapat memperoleh sampel produk yang banyak dan 

responden harus akrab dengan jenis produk. Produk untuk survei dipilih 

sedemikian rupa sehingga kategori akan didistribusikan secara merata. 

2. Untuk mengatasi keterbatasan inovasi maka dibutuhkan pengembangan 

kemasan yang diintegrasikan dengan metode pendukung lainnya agar 

dihasilkan pengembangan yang optimal. 

3. Melakukan studi tentang analisis preferensi konsumen terhadap Interactive 

Packaging dengan responden yang lebih luas. Dikarenakan keterbatasan 
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waktu, survei dilakukan hanya kepada beberapa responden yang mewakili. 

Jika survei dapat aktif untuk waktu yang lebih lama, survei tersebut 

mungkin memiliki lebih banyak tanggapan dan lebih dapat diandalkan. 

4. Melakukan penelitian tentang penerapan Interactive Packaging dan 

pengaruhnya terhadap keputusan pembelian. 
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Lampiran 1. Sampel Kemasan Mainan Edukatif 

 

 

 

 

 

 

A. Sampel Kemasan Terpilih 
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Lampiran 2. Kuisioner Semantic Differential I 

KUISIONER EVALUASI KATA KANSEI 

KRITERIA RESPONDEN 

Untuk memenuhi kebutuhan penelitian, saya membutuhkan responden dengan kriteria 

sebagai berikut: 

1. Berdomisili di Jabodetabek 

2. Pernah membeli dan/atau pengguna mainan edukatif 

3. Memiliki Balita/Anak Kecil (Anak/Adik/Saudara/dll) 

 

PROFIL RESPONDEN 

1. Nama   : 

2. Pekerjaan  : 

3. Apakah anda sesuai dengan kriteria tersebut diatas? 

[Ya]  [Tidak] 

 

PETUNJUK 

Pada bagian ini, responden akan menilai kesesuaian setiap kata yang 

mempresentasikan kesan anda dengan sampel kemasan diatas. Penilaian dilakukan 

dengan skala semantic differential dengan skala 1-7  

 

  1 2 3 4 5 6 7   

1 Tidak Informatif ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○  Informatif 

2 Berbahaya ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○  Aman 

3 Tidak menarik ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○  Menarik 

4 Tidak ramah lingkungan ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○  Ramah lingkungan 

5 Warna gelap ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○  Warna cerah 

6 Tidak terkesan edukatif ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○  Terkesan edukatif 

7 Monokrom ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○  Colorful 

8 Tidak ada ilustrasi ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○  Ada ilustrasi 

9 Kompleks ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○  Simple 

10 Tidak sesuai produk ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○  Sesuai produk 

11 Inefisien ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○  Efisien 

12 Umum ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○  Inovatif 

13 Tidak kuat ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○  Kuat 

14 Tidak terpercaya ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○  Terpercaya 

15 Tidak ada gambar 

produk 
○ ○ ○ ○ ○ ○ ○  Ada gambar produk 

16 Non-transparan ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○  Transparan 

17 Low quality ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○  High quality 

18 Ukuran tidak sesuai ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○  Ukuran sesuai 

19 Tidak ergonomis ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○  Ergonomis 

20 Tidak Fungsional ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○  Fungsional 
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Lampiran 3. Kuisioner Semantic Differential II 

KUISIONER EVALUASI KONSEP DESAIN 

KRITERIA RESPONDEN 

Untuk memenuhi kebutuhan penelitian, saya membutuhkan responden dengan kriteria 

sebagai berikut: 

4. Berdomisili di Jabodetabek 

5. Pernah membeli dan/atau pengguna mainan edukatif 

6. Memiliki Balita/Anak Kecil (Anak/Adik/Saudara/dll) 

 

PROFIL RESPONDEN 

4. Nama   : 

5. Pekerjaan  : 

6. Apakah anda sesuai dengan kriteria tersebut diatas? 

[Ya]  [Tidak] 

 

PETUNJUK 

Pada bagian ini, responden akan menilai kesesuaian setiap konsep desain yang 

mempresentasikan kesan anda dengan sampel kemasan diatas. Penilaian dilakukan 

dengan skala semantic differential dengan skala 1-5. Penilaian dilakukan untuk 25 

sampel. 

 

 

 

 1 2 3 4 5   

Modern-fungsional ○ ○ ○ ○ ○  Classic 

Fun/Ceria ○ ○ ○ ○ ○  Boring/membosankan 

Simple ○ ○ ○ ○ ○  Complex 
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Lampiran 4. Dataset kata Kansei 

Dataset Kata Kansei 

Kemasan dengan warna menarik dan informatif, simple, aman dan fungsional untuk 

menyimpan mainan 

Karena mainan lebih ditujukan untuk anak anak sebaiknya mainan berwarna warni 

(colourfull) dengan disertai gambar yang menarik juga informatif 

Warna lebih cerah dan colourfull, informasi dan petunjuk tatacara mainnya harus jelas. 

Bahan pastikan aman, warna menarik dan cerah, informatif, fungsional 

Sudah cukup menarik dan sebaiknya lebih inovatif 

Bahan kemasan harus aman digunakan, tidak berbahaya untuk anak kecil. kemasan harus 

praktis dan inovatif, mudah dibawa dan sesuai dengan ukuran anak, tidak terlalu besar 

dan mudah disimpan. produk yang dikemas dengan menarik menampilkan ilustrasi dari 

produk atau foto produk, dan colourfull dengan pemilihan warna yang cerah. 

lebih colourfull dan informatif. praktis sehingga mudah digunakan 

Kemasan yang bisa digunakan sebagai wadah atau tempat menyimpan mainan kembali, 

itu lebih menarik karena sangat bermanfaat, kalau hanya design dan label saja yg 

menarik tp gak ada fungsi dan ujung² nya hanya dibuang. Mending yg sederhana dan 

simple tp fungsional 

Colourfull dan cerah, bahan kemasan harus kuat dan aman untuk anak-anak 

Praktis, menarik, warna lebih cerah dan colourfull, informatif, variatif 

untuk mainan kayu.. memang lebih baik terlihat krn buyer jadi bisa memilih apakah ada 

bahan kayu yg coak atau tidak halus.. bahan kemasan tidak mudah rusak, jika perlu 

kemasan harus fungsional jd bisa jg digunakan untuk wadah mainan tersebut ketika 

selesai bermain jd tidak mubazir.. sebagai ibu, warna, ilustrasi, label kemasan atau 

informasi produk di buat simpel dengan sederhana dan seinformatif mgkn.. karna banyak 

jg yg kemasannya menarik tp isinya ternyata tidak sebaik kemasannya.. saya lebih suka 

mainan yg dikemas dgn mainan di dalam nya terlihat atau transparan .. dibanding 

menarik diluar tp isinya tidak sesuai.. dan kemasan fungsional bisa di gunakan kembali 

untuk menyimpan mainan yg selesai dimainkan.. 

Kemasan yang informartif untuk memberikan informasi yg lengkap pada customer 

sebelum membeli mainan dan kalau bisa warna nya juga sesuai dg mainan di dalam. 

Contoh jika mainan yg berkaitan dg alam bisa gunakan warna hijau... Klo mainan 

perempuan pakai warna pink dll 

warna cerah, menarik, aman, ergonomis, bermanfaat dan fungsional 

Bahan aman dan kuat, warna menarik cerah, ilustrasi jelas, label menarik dan inovatif, 

informasi produk jelas, simpel, praktis dan ergonomis 

Warna tentu nya harus menarik, bahan y pun harus kuat dan mampu melindungi 

kemasan, label kemasan mudah dilihat dan informasi produk mudah dipahami 

Warna kemasan cerah dan colourfull. kemasan inovatif tp tetap menampilkan produk 

didalamnya atau transparan 

Ada sisi kemasan yang transparan sehingga dapat melihat produknya 

Kejelasan isi dan fiturnya. fungsional dan ergonomis untuk digunakan anak-anak 

Warna ilustrasi dan label cerah, colourfull. Terdapat informasi tentang tatacara dan 

batasan penggunaan. Bahan kemasan kuat dan mampu melindungi produk serta aman 

digunakan. Kemasan harus praktis dan mudah dibawa, kemasan juga harus fungsional 

untuk menyimpan kembali mainan sehingga tidak mudah hilang. 
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Bahan aman utk anak, ergonomis, ilustrasi harus bisa memberi informasi penggunaan 

produk, praktis 

Bahan plastik transparan, kuat, aman 

Menggunakan plastik transparan diluarnya 

Informasi tentang penggunaan, batasan penggunaan, dan keamanan produk. Sebaiknya 

transparan agar produk terlihat dan ramah lingkungan 

Bahan harus ramah lingkungan dan menarik, tentu aman 

Bahan yg aman, warna cerah, ilustrasi, komunikatif dan informasi 

Kemasan produk hrs menggunakan bahan yg aman, menarik, dan simple memudahkan 

penggunaannya buat anak, ergonomis jg dilengkapi informasi yg berkaitan dgn produk 

tsb spt bahan yg digunakan, cara pemakaian, bila perlu info perawatan utk produk tsb 

Penggunaan warna cerah dan colourfull yg dapat menarik perhatian anak2 

Bahan kemasan yang kuat bisa melindungi produk didalamnya dan aman jg ramah 

lingkungan 

  

Kemasan yang tidak berbahaya, aman, praktis, komunikatif 

kemasannya komunikatif dan informatif, bahan kemasannya , warna harus menarik, 

diberikan ilustrasi, informasi produk 

Material kemasan yang ramah lingkungan, hasil recycle tetapi mempunyai design yg 

bermotif pada pembuatan kemasan tersebut... (misalnya membuat kemasan dr recycle 

dg menambahkan serat2 alam ataupun bahan alam sebagai pewarnaannya) 

Bahan, info keselamatan, cara penggunaan, no. pengaduan 

Bahannya ramah lingkungan 

Kemasan harus sesuai dengan isi, baik warna maupun desain. Simpel, dan efisien 

Warna kurang colourfull dan sebaiknya ada petunjuk/ informasi penggunaan 

Membuat desain warna cerah, bentuk dan kemasan semenarik mungkin, praktis dan 

fungsional, informasi jelas mudah dipahami konsumen. Shg memikat daya tarik 

pembeli. 

Kemasan yg menarik minat pembeli, aman, info produk. 

Informasi produknya harus aman untuk anak anak 

Kemasan dibuat dengan desain yg simple, menarik dan colourfull serta disertakan 

informasi tentang fungsi permainan edukatif tersebut. 

Bahannya ramah lingkungan, berisi informasi produk yg informatif, ergonomis 

Desain dn label kemasan yg adaptif terhdp perkembangan zaman ( inovatif ), dan mudah 

diingat sehingga lbh menarik dn punya daya pikat tersendiri 

Dibuat warna cerah dan ilustrasi mainan yang menarik 

Bahan kuat, informasi produk, keamanan, fungsionalitas 

Bahan kemasan aman dan kuat, informasi petunjuk penggunaan, batasan usia mainan 

Informasi produk dan keamanan produk. 

Kemasan adalah ujung tombak produk yang di pasarkan,.. kemasan yang menarik akan 

membuat suatu produk memiliki nilai yang lebih tinggi, apa lagi produknya adalah 

mainan, dimana produk tersebut di targetkan untuk anak2, tentu kemasan yang menarik 

dengan berbagai ilustrasi visual dan warna yang variatif sangat mempengaruhi daya 

tarik anak terhadap mainan tersebut,  

 

Bahkan terkadang seorang anak akan lebih tertarik pada visual nya dari pada melihat 

produk nya langsung,..  
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Jadi menurut saya akan lebih baik jika kemasan seperti diatas bisa di upgrade lagi 

dengan menyembunyikan bentuk asli produknya dengan visual2 yang menarik untuk 

anak2,...  

 

Jujur dalam pengalaman saya, anak saya akan jauh lebih tertarik mainan dengan visual 

yang bagus dan penuh warna atau colourfull, dibanding produk mainan yang langsung 

terlihat bentuk nya,.. apalagi jenis mainan edukatif seperti ini jarang untuk diminati 

anak2, jadi perlu strategi lebih untuk memasarkan, salah satunya di bagian kemasan... 

Yang menarik serta pilihan warna yang cerah dan variatif 

utk bahannya aman tidak berbahaya buat anak2, praktis mudah digunakan, kemasan hrs 

inovatif sehingga mudah diingat 

Kemasan yang simple dan menarik 

Warna cerah, label kemasan jelas, informasi produk aman u digunakan 

Warna cerah dan kemasan menarik 

Bahan box kuat dg wrapping plastik transparan, aman, colourfull, berlabel jelas, 

informatif 

Simple, menarik, bahan aman dan kuat 

Bahan kemasan aman dan ramah lingkungan, menarik dengan penggunaan warna yg 

coloufull dan cerah untuk anak-anak, ilustrasi produk menggambarkan produk 

didalamnya 

Warna ilustrasi menarik dan cerah 

Kemasan yang ramah lingkungan dan aman 

Gambar mainan jelas dan sesuai dengan isi mainan, praktis dan bermanfaat secara 

fungsional 

menarik, informatif, aman digunakan, material harus kuat shg bisa melindungi produk, 

praktis dan fungsional 

Kemasan dengan visual design yang menarik, colourfull dan informatif 

menurut saya kemasan yang menarik dan inovatif akan menghasilkan kepercayaan 

konsumen akan kualitas bahan produknya.. colourfull dan informatif merupakan salah 

satu cara mengkemas produk yang menarik, kemasan juga dapat meningkatkan harga 

jual.. 

Kombinasi warna (colourfull), inovatif, dan ekonomis 

Informasi produk aman digunakan, praktis dan fungsional 

Informasi produk 

atraktif dan mudah disimpan, cerah dan terdapat ilustrasi yang menggambarkan mainan 

Tambahkan bubblewrap di dalam kemasannya, agar kemasan terlindungi material 

kemasan harus kuat 

Menarik, aman dan informasi tentang produk 

Bahan plastik warna yg menarik dengan colourfull disertai dengan visual desain yg 

komunikatif dan informatif 

Informasi produk 

Bahan kemasan yang aman untuk anak, tidak mengandung bahan berbahaya. Warnanya 

colourfull, ilustrasi dan informasi produk jelas dan dapat dipahami oleh konsumen. 

Warna, ilustrasi, informasi produk 

Bahan kemasan yang kuat jadi mainan didalamnya terlindungi, tidak mudah patah, 

warna menarik dan cerah, ilustrasi berisi cara merangkai produk, jadi selain ada di label 

juga bisa kita lihat pada kemasannya, label kemasan terlihat jelas, tidak meragukan dan 

terpercaya, informasi produk jelas dan lengkap. 
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Bentuk inovatif dan warna menarik 

Bahan kemasan yang digunakan dapat melindungi mainan di dalamnya, kuat tetapi tidak 

berat karna digunakan oleh anak anak, kemasan menarik dan edukatif, dan pastinya 

terlihat menyenangkan dan atraktif 

Bentuk yang menarik dan sesuai, bahan yang Alus, warna yang cerah, ilustrasi harus 

sesuai dengan mainan 

Mudah digunakan, bahan aman bagi anak, warna menarik, ukuran sesuai dgn tangan 

anak kecil, ergonomis 

Bentuknya menarik sesuai umur, bahan kemasan ramah lingkungan, warna cerah, tidak 

terlalu besar, sesuai produk, cocok untuk anak anak. 

simple dan mudah dibawa, praktis, mudah disimpan, colorfull cerah dan terdapat gambar 

produk ataupun ilustrasi karakter yang menarik sehingga mudah diingat. kemasan harus 

informatif mengenai kejelasan produknya dan manfaat dari produk. kemasan inovatif 

dan adaptif sehingga terlihat modern dan trendy. 

box jgn terlalu besar tdk sesuai dgn ukuran mainan, bisa digunakan kembali, fungsional, 

warna colorfull ceria, informatif, ilustrasi sesuai/mendekati fisik aslinya (tidak php 

gambar bagus isinya B aja) 

Kalau warna tergantung anak laki2 atau perempuan, lebih kepada fungsional saja sih, 

kalau kemasan menarik tp gak ada fungsi sangat disayangkan, ya tentu sy akan memilih 

yang menarik dan berfungsi 

Warna cerah, ramah lingkungan, ilustrasi sesuai dengan gambar, ergonomis dan mudah 

dibawa 

box jgn terlalu besar tdk sesuai dgn ukuran mainan, bisa digunakan kembali, warna 

colourfull ceria, informatif, ilustrasi sesuai/mendekati fisik aslinya (tidak php gambar 

bagus isinya B aja) 

yg penting kemasannya bisa digunakan untuk wadah mainannya kembali, bermanfaat 

dalam segi fungsional, segala jenis ilustrasi sesuai, warna dan ukuran sesuai dengan isi 

dalam kemasan.. 

Kalau bentuknya menyesuaikan, bahan kemasan cenderung lebih suka kardus karena 

lebih kuat bisa melindungi mainan dan bisa digunakan kembali, warnanya menyesuaikan 

mainan (co: mainan yg berkaitan dg alam bisa dominan warna hijau) serta informatif 

agar memudahkan customer. 

Permainan berbentuk menarik & merangsang daya berpikir anak, inovatif dan trendy 

Bentuk lucu dan edukatif, bahan aman dan mudah digunakan, warna menarik, ukuran 

disesuaikan umur atau ergonomis, ilustrasi jelas 

Dengan membeli sebuah mainan edukatif diharapkan mampu memberikan imajinasi dan 

juga daya kembang bagi anak. 

Mainan anak harus menarik edukatif dan aman bila digunakan baik efek fisik maupun 

pengaruh ke kejiwaan anak. kemasan inovatif dan informatif tentang batasan 

penggunaan dan keamanan dari produk 

Warna cerah, tekstur halus dan aroma alami, bisa bongkar pasang, kemasannya berfungsi 

sebagai media bermain, fungsional 

Mainan yang jelas edukatif, informatif ada petunjuk usia juga, aman, ekonomis 

Bentuk kemasan inovatif dan proporsional sesuai ukuran anak-anak, bahan kemasan 

kuat dan aman digunakan, warna kemasan cerah, ilustrasi mencerminkan citra produk 

Bermanfaat, fungsional, menarik, mengedukasi anak, terjangkau harga ekonomis, aman 

mainan yang ada nilai edukatif untuk anak, simple dan mudah digunakan 

Warna dan bentuk yang menarik perhatian anak, kreatif dan ilustratif 



 

80 
 

Mainan yang dapat membantu stimulasi pertumbuhan dan perkembangan anak. 

Biasanya kemasan yang rapih, informatif dan menampakkan bentuk asli mainannya atau 

transparan 

Bermanfaat, menarik dan aman 

Bahan aman bagi anak, Bentuk , warna , ukuran citra produk sesuai dan harga terjangkau 

(ekonomis) 

Mainan tersebut hrs bisa membuat konsumen senang krn bermanfaat fungsional, 

menarik, menimbulkan rasa ingin tau, aman dan dgn ukuran yg sesuai utk usia konsumen 

Mainan aman dan kemasan menarik 

Ketika membeli mainan edukatif bentuknya tentunya harus unik dan menarik untuk 

putra/i saya supaya menyukai mainan tersebut, bahan kemasan kuat yg digunakan harus 

bisa melindungi produk yang ada didalamnya, warnanya cerah, colourfull dan harus 

menarik. 

Produk dpt di gunakan selain sebagai mainan tapi juga harus edukatif, merek dapat 

terlihat dengan jelas 

Bentuknya unik, kemasannya baik dan aman tidak berbahaya, terpercaya dengan 

pembuktian keamanan produk 

gambar produk nya menarik sebuah mainan yang edukatif langsung terlihat dari kemasan 

yang komunikatif, ilustrasinya menggambarkan isi produk 

Kemasan yg colourfull... Dan adanya inovasi (tdk umum dg yg lain), ukuran yang tdk 

terlalu besar pada kemasan, ilustrasi yg jelas pada aplikasi mainan tersebut, terdapat 

informasi grade material pada mainan... Dan yang terpenting murah dan ekonomis 

hehe... 

Kemasan yang informatif, fungsional bisa digunakan kembali 

Yang bermanfaat dan ramah lingkungan 

Bentuk tidak terlalu makan tempat, warna colourfull, cerah, sesuai luar dan isi, bahan yg 

tidak berbahaya dan aman bagi anak baik dari fisik maupun bahan dasar. 

Mainan edukatif adalah mainan yg dapat merangsang motorik anak, kemasan harus 

menampilkan citra berkualitas dan dapat dipercaya 

Bentuk menarik, ukuran sesuai, bahan aman, berkualitas, komunikatif, informatif, 

simple, bermanfaat dan mudah digunakan. 

Mainan edukatif sesuai kebutuhan anak, bentuknya harus menarik perhatian anak, bahan 

produk dan kemasan harus aman dari bahan2 berbahaya, dan warna harus menarik 

Harus jelas dari mulai Kegunaan dari produk tersebut, bahan yang aman untuk di 

gunakan, dan juga informasi cara untuk menggunakan produk tersebut 

Terpercaya, aman, berkualitas, bermanfaat, unik menarik mudah digunakan warna 

terlihat cerah dan menarik informatif, citra kemasan edukatif, merek terlihat jelas, 

ilustrasi menggambarkan isi produk 

Bentuknya simple tidak makan tempat, warnanya menarik, bahannya aman, ilustrasinya 

menggambarkan mainannya, 

Kemasan yg penting menarik, disukai anak, barang berkualitas dn mudah dalam 

penggunaan 

Bentuk yang menarik, Bahan aman, Kemasan yang menarik, Warna yang cerah, Ukuran 

sesuai, Ilustrasi menggambarkan mainnanya, Label yang jelas 

Bahan kemasan, bahan mainan, keamanan, warna, ukuran, informasi produk cara 

penggunaan 

Kemasannya eyecatching, informasi produk jelas 

Bentuknya bagus. Warna cerah. ukuran sesuai, bahan kemasan aman sangat bagus 
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Informatif dan menarik dimata anak anak dengan penggunaan warna yang cerah dan 

colourfull. Kemasan bisa dibuat lebih kreatif dan inovatif 

Yang menarik dan ekonomis terjangkau harganya 

aman dan terpercaya 

Bentuk nya cukup, bahannya halus, warnanya cerah dan menarik 

Warna cerah, bentuk inovatif, bentuk dan ilustrasi menarik 

Bentuknya menarik dan tidak mudah rusak 

Bentuk dan warna menarik, ukuran sesuai barang, warna cerah, ilustrasi jelas, dg kualitas 

yg bagus dan mudah digunakan 

Bahan kemasan kuat tidak mudah rusak dan aman untuk anak-anak 

Ilustrasinya menarik, menggambarkan produk, bahannya aman 

Edukatif, menarik, unik, kemanfaatan, fungsional, praktis dan simple 

Aman, warna menarik, bermanfaat, mudah digunakan, berkualitas, terpercaya 

Bentuk dan bahan produk bagus 

Kemasan yang aman, colourfull, berkualitas dan menggambarkan cara penggunaan 

product 

mudah untuk dibawa kemana mana, colourfull, informatif, bahan kemasan mudah didaur 

ulang, ramah lingkungan, ukurannya simple, 

Bermanfaat, aman dan menarik 

Menarik, mudah digunakan, aman dan benar2 edukatif 

Harus sesuai dgn umur 

Saya termasuk orang yang menyukai mainan edukatif untuk anak-anak. Karena dengan 

itu anak-anak tidak hanya bermain seperti biasa melainkan juga mengasah ketajaman 

pikirannya dalam memecahkan suatu permasalahan. Dengan hal itu kedewasaan anak 

bisa tumbuh sejak kecil. Maka dari pertimbangan itu semua ada beberapa hal penting 

yang biasa saya perhatikan ketika ingin membeli mainan edukatif untuk anak-anak, 

mulai dari informasi produk, manfaat produk dan juga bahan kemasan yang aman tidak 

kalah penting untuk kebaikan dan kesehatan anak, jangan sampai mereka bermain sambil 

belajar namun malah membahayakan kesehatannya. 

Merek lebih baik diperlihatkan dengan jelas, terpercaya, bersertifikat SNI 

Kemasan yang aman, menarik dan berkualitas. 

Kemasan yang baik adalah yang menarik, aman dan terdapat informasi produk dan 

petunjuk penggunaannya 

Ketika memilih mainan untuk anak pasti yg bisa mengedukasi sesuai dengan usianya yg 

bisa melatih motorik dan sensorik anak memilih dengan bahan yg berkualitas, 

komunikatif dan informatif disertai dengan desain visual yg menarik dan dikemas 

dengan rapih 

Bahan kemasan harus kuat dan aman digunakan, praktis dan tidak mudah rusak 

Mainan anak-anak yang bermanfaat bagi perkembangan sesuai usianya. Aman untuk 

digunakan dan terpercaya 

Permainan untuk anak kalau dilihat dari bentuknya harus menarik, mudah dipahami anak 

ketika langsung melihatnya. Dengan bahan yang aman dan dikemas dengan menarik , 

warna warna warnanya sangat disukai anak anak yaitu colourfull atau penuh dengan 

warna dan dibedakan untuk warna anak perempuan dan anak laki laki. Ukurannya 

disesuaikan dengan kebutuhan, diberikan ilustrasi yang menarik dan mudah dipahami 

oleh anak anak. 

Bentuknya simple, bahan kemasan aman untuk anak kecil, warna cerah, ukuran sesuai, 

ilustrasi menarik, dan citra produknya baik 
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Lampiran 5. Hasi identifikasi dan evaluasi elemen desain 

 Identifkasi Elemen desain Konsep Desain 

Sampel X1 X2 X3 X4 X5 X6 X7 X8 
Modern-

Klasik 

Fun-

Boring 

Simple-

Complex 

A 2 1 1 1 1 3 4 2 3.97 4.66 3.00 

B 2 5 2 2 3 1 2 4 3.94 3.77 3.14 

C 4 3 1 2 1 1 1 3 3.91 4.09 3.37 

D 2 1 1 1 1 3 2 2 3.29 3.51 3.97 

E 2 1 2 2 1 3 2 4 3.57 3.89 3.94 

F 1 4 2 1 4 2 3 4 2.89 2.91 4.03 

G 5 2 2 1 3 1 3 4 3.23 3.34 3.69 

H 2 5 1 1 1 1 4 4 4.17 4.31 2.83 

I 5 5 2 1 1 2 3 4 3.91 4.06 2.80 

J 1 4 1 1 2 2 3 3 3.74 3.49 3.57 

K 2 1 3 1 4 3 2 2 3.74 3.80 3.34 

L 1 2 3 2 2 3 4 4 4.26 3.86 2.91 

M 3 3 2 2 1 1 3 1 4.14 4.40 3.57 

N 1 1 1 2 1 3 2 4 3.29 3.43 4.23 

O 1 4 2 1 1 3 2 1 3.69 3.77 3.26 

P 4 2 3 1 2 2 4 1 3.40 2.91 3.26 

Q 1 4 3 2 1 1 2 1 3.00 2.77 3.94 

R 1 4 3 2 2 2 4 1 4.06 3.66 3.46 

S 3 5 2 2 1 1 4 4 4.37 3.97 3.37 

T 1 4 2 2 1 1 3 1 3.66 3.66 3.66 

U 1 1 2 1 2 2 2 4 3.00 3.31 4.14 

W 2 1 2 1 1 1 4 2 3.69 3.77 2.97 

X 3 5 2 2 1 1 3 1 4.40 4.43 2.86 

Y 1 5 2 2 1 1 3 1 4.80 4.63 2.80 
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Lampiran 6. Sourcecode Pre-processing dan TF-IDF 
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