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A. Kesimpulan

Tesis yang berjudul “Perancangan Komunikasi Visual Kampanye Desa Wisata
Uma Wali Sebagai Edukasi Pelestarian Subak Di Tabanan Bali” menggunakan
metode design thinking Tim Brown dengan melalui lima tahapan yaitu emphatize,
difine, ideate, prototype dan test. Setelah melakukan proses pengumpulan data yang
dilakukan dengan cara observasi, menyebar kuesioner kepada remaja di Bali,
mengumpulkan data pustaka, dokumentasi serta melakukan wawancara dengan
beberapa remaja dan juga pekaseh Subak Uma Wali yang ada di Bali. Penulis
menemukan hal-hal penting yang didapatkan dalam proses perancangan ini. Masih
tingginya alih fungsi lahan persawahan yang menyebabkan berkurangnya lahan
persawahan yang ada di Tabanan, dan terjadi perubahan stigma profesi petani pada
generasi Z.

Desain Komunikasi Visual dapat mengambil peran dalam upaya pemecahan
masalah dalam perancangan kampanye desa wisata sebagai edukasi pelestarian
Subak. Didukung dengan teori kampanye sosial, tidak hanya mengkampanyekan
Subak itu sendiri, tetapi juga terselip edukasi di dalamnya. Dikarenakan
perancangan ini menawarkan cara yang bersahabat terhadap kebiasaan generasi Z.
Ide gagasan penulis mengacu pada tahap sebelumnya dengan membuat kampanye
edukasi pelestarian Subak menggunakan infografik sebagai media utama dan
media pendukung seperti katalog, serta merchandise berupa totebag dan tumbler.

Berdasarkan Consumer Journey yang telah dilakukan penulis terhadap

beberapa generasi dengan mengakses informasi dari gadget, karena media
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infografik dan juga media pendukung lainnya seperti katalog, e-katalog dapat
diakses melalui media sosial. Penulis merancang karya ini mulai dari proses
peencarian ide, sketsa hingga visualisasi karya. Pada tahap ini menghasilkan karya
infografik sebagai karya utama untuk menjelaskan pentingnya keberadaan Subak
melalui konsep Tri Hita Karana yaitu terkait jalinan hubungan yang harmonis antar
sesame manusia, lingkungan dan juga kepada Tuhan. Karya tersebut diperkuat
dengan adanya media pendungng seperti katalog, marchendise berupa totebag, dan
tumbler. Pada tahap selanjutnya mulai menguji media komunikasi visual kepada
target audience, khususnya pada generasi Z melalui media sosial yaitu Instragram.
Uji media dilakukan untuk mengetahui respon generasi Z terhadap media yang
sudah dirancang sebelumnya.

Karya ini menghasilkan 6 ilustrasi yang mencerminkan konsep Tri Hita Karana.
Ilutrasi tersebut antara lain ikon remaja wanita dan laki-laki, Burung Hantu yang
memangsa hama Tikus, Pohon Antap, gotong royong membersihkan saluran air,
musyawarah anggota Subak, serta permohonan izin pada Tuhan dan alam sebelum
melakukan sesuatu. Ilustrasi lainnya berjumlah 12 yang menggambarkan peralatan
yang digunakan dalam Subak. Setiap ilustrasi memiliki makna tersendiri dalam
edukasi pelestarian ini. Ilustrasi dibuat sesuai dengan realita untuk memudahkan
audience dalam menangkap pesan.

Berdasarkan penjabaran di atas maka penulis dapat menyimpulkan bahwa
dalam merancang komunikasi visual, desainer harus mempunyai pengetahuan yang
menyeluruh terkait objek yang diteliti. Pengetahuan itu dapat diperoleh melalui
observasi, wawancara, serta terjun langsung ke objek yang diteliti. Karya ini

memberikan informasi pentingnya melestarikan Subak karena didalamnya terdapat
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makna makna tertentu dalam menjalin hubungan yang harmonis antara sesama
manusia, alam, maupun tuhan. Ilustrasi yang dibuat dengan menyesuaikan
kebutuhan dan minat target audience.

Perancangan ini nantinya dapat megedukasi masyarakat yang ada di Tabanan
terutama pada generasi Z mengenai pentingnya melestarikan Subak. Sehingga ada
upaya dari generasi Z untuk turut serta menjaga kelestarian Subak beserta budaya
itu sendiri.

B. SARAN

1. Hendaknya dilakukan evaluasi dan perbaikan tehadap edukasi pelestarian
Subak. Pemaknaan terhadap Subak, dapat di edukasikan sejak dini. Subak
tidak hanya pekerjaan sebagai Petani. Namun, ada nilai Tri Hita Karana
sebagai falsafah hidup masyarakat Bali. Dengan harapan, bahwa eksistensi
Subak ke depannya lebih baik lagi.

2. Bagi peneliti berikutnya -dengan topik ‘yang sama, hendaknya
mengeksplorasi lagi kemungkinan terhadap faktor yang mempengaruhi
kurangnya atensi generasi Z terhadap Subak . Juga mengeksplorasi lagi

media yang dapat digunakan untuk melakukan kampanye.
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