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BAB 8 

KESIMPULAN DAN SARAN 

8.1. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, diperoleh hasil suvenir berupa 

gantungan kunci dengan bahan akrilik yang dibuat dengan menggunakan mesin 

CNC laser. Gantungan kunci yang dibuat memiliki desain patung Simba yang 

melambangkan keagungan, kekuatan spiritual, dan keberanian. Tidak hanya itu, 

pada desain suvenir terdapat sebuah candi yang menunjukkan bahwa suvenir 

tersebut berasal dari Candi Borobudur dan ditambahkan tulisan aksara jawa serta 

bentuk suvenir yang menyerupai wayang sebagai simbol budaya Jawa yang 

merupakan letak dari Candi Borobudur. Selain itu, pada tahap implentasi yang 

telah dilakukan, terdapat 13 dari 15 responden yang membeli produk suvenir. 

Maka, dapat disimpulkan bahwa penelitian yang dilakukan sudah sesuai dengan 

tujuan penelitian, yaitu menghasilkan desain suvenir yang memiliki khas Candi 

Borobudur dan dibeli oleh wisatawan. 

8.2. Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran yang 

diperoleh, yaitu: 

a. Hanya terdapat satu macam desain suvenir yang diperoleh. Untuk itu, jika 

terdapat peneliti selanjutnya agar melakukan penelitian yang dapat 

menghasilkan berbagai macam desain suvenir.  

b. Untuk mendapatkan hasil desain yang lebih presisi, penelitian selanjutnya 

dapat menggunakan aplikasi grafis, bukan membuat desain dengan 

menggunakan sketsa.  

c. Penelitian ini hanya dapat menghasilkan produk suvenir yang dibuat dengan 

menggunakan mesin CNC laser, maka untuk penelitian selanjutnya agar 

menggunakan berbagai macam mesin yang dapat menghasilkan model 

suvenir yang lebih bervariasi. 
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