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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Sampul pada suatu kemasan produk merupakan kunci pertama 

yang menentukan dalam sukses ataupun tidaknya suatu produk di mata 

para konsumen atau target audiencenya. Kesuksesan inipun tak luput dari 

pesan yang dibawa dalam elemen-elemen yang tersusun pada sampul 

kemasan tersebut. Apakah elemen grafis pada sampul kemasan tersebut 

dapat menjawab pertanyaan pertama dari konsumen terhadap jenis produk 

tersebut. Lalu apakah produk tersebut menarik untuk dibeli? 

 Sampul kemasan menjadi sangat penting karena perannya yang 

menentukan aksi konsumen terhadap produk yang diwakilinya. Luasnya 

pemaknaan yang mungkin timbul di benak konsumen saat produk 

tersebut berada di pasar akan turut andil dalam penentuan tindakan 

konsumen terhadap produk tersebut. Memahami luasnya makna konotasi 

yang mungkin timbul di benak konsumen saat produk tersebut berada di 

pasar akan menjadi langkah yang cerdas dalam perancangan ilustrasi 

cover suatu produk.  

Dengan menggunakan metode analisis deskriptif kualitatif 

penulis mencoba membongkar makna dari tiap elemen verbal dan visual 

yang terdapat pada objek yang dikaji. Pengklasifikasian dan 

pendiskripsian tiap tanda yang ada pada objek kajian akan membantu 

proses penelitian untuk memperoleh makna konotasi yang muncul pada
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tiap objek yang ada sebelum ilustrasi tersebut dimaknai secara 

keseluruhan. 

Keberagaman elemen visual yang terdapat pada ilustrasi sampul 

board game ini memiliki banyak makna tersembunyi saat dikaji makna 

konotasinya menggunakan teori semiotika Roland Barthes. Narasi tentang 

persaingan, perlombaan, tradisi, hierarki, kekuasaan, dan penindasan yang 

mengacu atau mengkonotasikan kondisi sosial masyarakat yang ada di 

Indonesia juga ikut tergambarkan pada ilustrasi cover kemasan tersebut. 

Terlepas dari makna denotasi yang secara alamiah tertangkap oleh target 

konsumen ataupun target audience pada saat melihat ilustrasi pada 

sampul kemasan ini, makna konotasi yang timbul dari perpaduan tanda 

yang terdapat pada ilustrasi ini sangatlah dalam dan beragam. 

Kemunculan elemen visual bergaya kartun dapat menjadi 

pemanis bagi sampul kemasan ini, akan tetapi jika diteliti lebih dalam tiap 

objek yang dipermanis dengan gaya ilustrasi ala kartun ini menyimpan 

makna-makna yang cukup dalam bagi yang melihat. Seperti penggunaan 

karakter macan yang berada di puncak monas sembari memamerkan 

ototnya dan juga menggigit bunga mawar. Kesan seekor predator buas, 

gagah, nan romantis menjadi penanda baru untuk karakter seorang 

pemenang. Begitu pula tanda-tanda lain pada ilustrasi ini dapat dibaca. 

Pembacaan makna konotasi pada sampul kemasan board game 

Monas Rush sebagai produk yang tergolong baru di Indonesia dapat 

meningkatkan pemahaman dan juga imajinasi konsumen dalam melihat 
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ilustrasi pada sampul kemasan produk tersebut. Pemaknaan mendalam 

tentang objek-objek yang menjadi elemen kunci pada sampul kemasan 

tersebut dapat mengantarkan audience untuk memahami lebih dalam 

pesan moral dan juga pesan nasionalisme yang coba ditanamkan pada 

ilustrasi yang terdapat pada sampul kemasan tersebut. 

Munculnya makna konotatif bersifat narasi yang bercerita tentang 

sejarah, hierarki, dominasi, perjuangan, dan usaha penggambaran sifat-

sifat manusia lewat karakter hewan yang muncul pada ilustrasi cover 

kemasan board game Monas Rush dapat menambah wawasan para 

pembaca untuk memahami pesan-pesan yang tersembunyi dibalik elemen 

verbal dan visual yang menjadi penyusun dari ilustrasi tersebut. 

Munculnya makna konotasi tersebut membuktikan bahwa selain berperan 

sebagai pemanis atau pemikat daya tarik secara visual, ilustrasi pada 

cover kemasan board game Monas Rush ini juga memiliki pesan tentang 

perjuangan pembuatnya dan juga rekan-rekan sesama penggiat industri 

board game di tanah air. 

Hasil dari penelitian tentang makna konotasi yang timbul pada 

ilustrasi sampul kemasan board game ini dapat menjadi pedoman bagi 

perancang untuk memahami pemakaian elemen-elemen verbal dan visual 

dan juga makna apa yang mungkin timbul dari pemakaian elemen 

tersebut. Sedangkan untuk target audience, pemahaman tentang makna 

konotasi ini dapat meningkatkan pengetahuan tentang produk lewat 

pembacaan makna konotasi yang timbul. Hal ini juga bisa membuat target 

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



116 
 

 
 

audience memahami kualitas dari barang yang diinginkan lewat sampul 

kemasannya.  

B. Saran 

Kajian atau penelitian dalam ranah semiotika sudah banyak 

dilakukan di berbagai institusi maupun secara perorangan. Dalam lingkup 

institusi ada baiknya jika penelitian dan kajian semiotika yang sudah ada 

menjadi perhatian untuk direkomendasikan kepada mahasiswa-mahasiswi 

yang tengah melakukan penciptaan karya.  

Keseimbangan peran pengkaji dan juga pencipta dalam ranah 

desain komunikasi visual dapat menjadi faktor pendorong kemajuan 

segala sektor desain komunikasi visual yang ada. Pembagian peran yang 

seimbang dan kerjasama antar pengkaji dan juga pencipta karya dapat 

menghasilkan karya-karya desain dengan pesan yang dalam dan juga olah 

visual yang menarik. Dengan keseimbangan itu karya-karya baru, inovatif 

dan juga karya yang  menarik dapat timbul untuk menjawab permasalahan 

yang ada di masyarakat dengan menggunakan media komunikasi visual. 
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