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PENUTUP 
 

A. Kesimpulan 

Rumah adat Siwaluh Jabu sebagai media dari Gerga suku Karo 

semakin berkurang dari tahun ke tahun. Kondisi rumah adat, terkhusus yang 

ada di Desa Lingga juga tidak begitu baik lagi, sehingga diperlukan 

beberapa renovasi dan perawatan. Rumah adat Siwaluh Jabu di Desa Lingga 

yang tersisa dua ini harus dijaga dan dilestarikan. 

Dalam usaha pelestarian budaya diperlukan pengenalan akan ide, 

narasi, dan pengetahuan akan budaya. Seperti Gerga pada suku Karo yang 

mengandung makna simbolik dan banyak ajaran. Ajaran tersebut 

memengaruhi masyarakat dalam berperilaku. Perilaku masyarakat saat ini 

yang bersandar pada perkembangan teknologi memungkinkan adanya ruang 

bermasyarakat daring, atau yang lebih dikenal sebagai jejaring sosial.  

Jejaring sosial yang digunakan di era ini berisikan konten-konten 

audiovisual. Motion graphic sebagai salah satu contohnya. Dengan 

kemampuan motion graphic menampilkan narasi yang tidak hanya dari 

visual namun juga secara verbal, menjadikan pesan-pesan kompleks pada 

ornamen Karo dapat tersampaikan dengan maksimal ke audiens.  

Jejaring sosial, sebagai alat publikasi perancangan ini, mampu 

menjangkau audiens secara luas. Media ini dapat diakses dengan bantuan 

koneksi internet. Fleksibilitas dari media ini menjadikan media perancangan 

motion graphic pengenalan makna simbolik ornamen adat Karo Siwaluh 

Jabu di Desa Lingga menjadi praktis dan efisien. 

Gerga yang lahir pada zaman dahulu dibuat dengan maksud dan 

harapan yang baik. Kebaikan itu bersifat universal dan tidak terbatas kepada 

orang atau kalangan tertentu saja. Maka, di era modern saat ini Gerga 

kemudian dapat digunakan sebagai pengingat nilai-nilai kebaikan dalam 

hidup bermasyarakat. Gerga sebagai ornamen kebudayaan Suku Karo juga 

merupakan salah satu warisan budaya yang ada di Indonesia, sehingga 

masyarakat wajib melestarikannya. 
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B. Saran 

Berdasarkan proses perancangan motion graphic yang sudah 

dilakukan, warisan budaya di Indonesia dapat diperkenalkan secara luas 

dengan memanfaatkan perkembangan teknologi di era digital saat ini. 

Diperlukan penelitian secara langsung dan pemahaman akan objek 

perancangan yang lebih mendalam, tidak hanya untuk penyampaian 

informasi yang diperoleh dapat lebih lengkap, tapi juga dengan 

perancangan  media yang beragam dan sesuai. Dalam perancangan berbasis 

audiovisual juga  perlu dipertimbangkan durasi video. Durasi yang 

ditentukan ditujukan untuk konsentrasi penonton. Sehingga saat audiens 

menerima informasi lewat motion graphic, audiens dapat paham dan 

mengerti meski dalam durasi video yang singkat.
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