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HALAMAN JUDUL  

BAB. V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil Perancangan Komunikasi Visual Edukasi 3R (Reduce, 

Reuse, Recycle) Di Lingkungan Gunung Prau Kabupaten Wonosobo, diperoleh 

kesimpulan sebagai beriku:  

Mewujudkan media animasi 2D edukasi 3R di lingkungan gunung yang 

kreatif dan komunikatif dibutuhkan beberapa tahapan yang sangat penting dan 

penguasaan permasalahan yang baik. Tahapan awal dilakukan dengan cara 

menguasai ilmu pengetahuan berkaitan dengan teori perancangan, komunikasi dan 

edukasi. Teori perancangan menggunakan teori multi media prinsip animasi Frank 

Thomas dan Ollie Jhonson, motion graphic menggunakan teori Gallagher dan 

Paldy, kemudian ada teori desain grafis seperti ilustrasi, layout, warna, tipografi, 

sedangkan strategi penyampaian menggunakan teori proses komunikasi dari 

“Harold D Lasswell” dan teori edukasi (pembelajaran). Tahap selanjutnya adalah 

menentukan metode perancangan yang tepat dan sesuai dengan kebutuhan. Proses 

perancangan komunikasi visual ini menggunakan metode perancangan Design 

Thinking dari Tim Brown yang menggunakan lima tahapan proses yaitu, 

empathize, define, ideate, prototype, dan test. Tahapan-tahap yang sudah dilakukan 

menghasilkan sebuah media utama animasi 2D edukasi 3R di lingkungan gunung 

yang kreatif, komunikatif dan didukung media fisik berupa papan infografis, t-

shirt, tumbler, bucket hat, dan kantong sampah kain. 
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B. Saran 

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yang diperoleh karena adanya 

kesulitan baik dalam proses penelitian maupun perancangan. Namun, keterbatasan 

tersebut tidak mengurangi semangat dan menjadikannya sebagai motivasi untuk 

terus maju dan berkarya. Penulis ingin memberikan saran-saran yang diharapkan 

dapat berguna dan bermanfaat bagi pembaca dan perancang lain yang ingin 

membuat karya tulis atau perancangan serupa.  

Saat melakukan penelitian sebaiknya lebih jeli dalam menggali rumusan dan 

tujuan permasalahan. Melakukan pendekatan yang baik dan mendalam akan lebih 

mempermudah dalam merumuskan masalah. Pengumpulkan data sebaiknya 

dilakukan secara tepat, dengan berbagai metode dan sesuai dengan kebutuhan, 

supaya lebif efektif dan efisien. Metode yang digunakan dalam proses perancangan 

sebaiknya disesuaikan dengan kebutuhan dan kemampuan diri kita supaya dapat 

memperoleh hasil yang maksimal. 
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