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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Sebagai tradisi tahunan yang selalu diselenggarakan oleh masyarakat 

Semarang, Dugderan telah menjadi entitas yang melekat pada tiap individu 

yang ada di Semarang. Kemeriahan dari pihak penyelenggara maupun 

penonton sangat tergambarkan. Ketika penulis melakukan observasi lapangan 

untuk mencari data visual. Masyarakat Semarang sangat antusias dalam 

mengikuti kirab budaya ini, walau terdapat penurunan penonton dikarenakan 

kondisi pandemi yang melanda beberapa tahun lalu. 

Walau begitu setiap tradisi budaya yang diwariskan turun-temurun 

selalu memiliki pesan bagi para penerus. Seperti Dugderan yang mengingatkan 

kita agar menyucikan diri sebelum menuju bulan suci Ramadhan. Maskot 

Dugderan Warak Ngendog yang berkembang menjadi ikon Kota Semarang, 

menjadi simbol bahwa tiap budaya selalu memiliki tempat tersendiri bagi 

masyarakat lokal. Budaya yang sudah dijaga ratusan tahun sudah sepantasnya 

mendapat apresiasi lebih, tidak hanya dari pemerintah tapi semua lapisan 

masyarakat perlu ikut andil dalam melestarikannya. 

Pada era digitalisasi penyebaran informasi cukup mudah karena luasnya 

jaringan internet. Media sosial yang notabene digunakan oleh kalangan muda 

menjadi pintu penulis untuk menyebarluaskan informasi mengenai tradisi 

Dugderan tersebut. Audio-visual menjadi media utama karena menyesuaikan 

pasar yang didominasi dengan banyaknya konten video bermuatan hiburan 

hingga edukasi. Meski begitu perputaran alogaritma pada media sosial cukup 

dinamis. Perlu adanya susunan jadwal perilisan yang tepat agar perancangan 

video ini bisa menjangkau secara masif pengguna media sosial khususnya 

remaja. 

Walau begitu perancang tetap mengalami beberapa kendala dalam 

proses perancangan secara internal maupun eksternal. Seperti waktu terbatas 

dikarenakan acara yang hanya ada setahun sekali. Kurangnya persiapan yang 

matang dalam menyusun jadwal, juga menjadi hambatan terbesar penulis. 

Dokumentasi visual yang didapat juga kurang akurat, karena tempat penonton 
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dibatasi dan lumayan jauh dari panggung acara tradisi. Data visual yang didapat 

juga memiliki resolusi minimum karena keterbatasan tempat tersebut. 

Sebagai mahasiswa Desain Komunikasi Visual (DKV) penulis 

berharap bisa menyajikan karya audio visual yang menarik. Meskipun karya 

video visual storytelling ini masih jauh dari kata sempurna, namun semoga saja 

bisa memberikan nilai lebih bagi penonton secara umun dan target audiens. 

Dengan adanya perancangan karya ini diharapkan mampu melestarikan tradisi 

dan budaya yang diwariskan oleh nenek moyang. 

 

B. Saran 

Perancangan sebuah karya memerlukan waktu dan tenaga yang cukup 

besar. Manajemen waktu serta fokus dalam mengerjakan menjadi kunci utama 

dalam menghasilkan karya yang maksimal. Terdapat beberapa evaluasi selama 

pembuatan karya video visual storytelling, agar bisa meningkatkan kualitas 

karya diantaranya: 

1. Mulailah dengan penelitian yang komprehensif tentang tema perancangan. 

Pelajari sejarah, makna, simbolisme, dan elemen penting lainnya yang 

terkait dengan tema tersebut. Metode ini dapat membantu penulis 

memahami aspek-aspek penting yang harus ditonjolkan dalam perancangan 

video visual storytelling. 

2. Rangkaian narasi yang dirancang bersifat logis dan kohesif agar membawa 

penonton agar mengikuti alur cerita. Narasi menjadi salah satu poin penting 

dalam setiap perancangan suatu karya tulis maupun desain. Karena 

informasi yang disajikan secara menarik akan mudah diterima oleh semua 

kalangan. 

3. Pemilihan gaya visual yang sesuai dengan tema. Gaya visual juga sangat 

berpengaruh dalam proses perancangan suatu karya. Pastikan gaya yang 

dipilih bisa mencerminkan tema perancangan sekaligus tetap menonjolkan 

estetika dalam desain. 

4. Implementasi audio untuk mendukung suasana juga sangat penting. 

Kecocokan video dengan musik dapat membangun lingkungan serta kesan 

karya yang lebih hidup. 
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5. Diharapkan untuk menyusun jadwal seefektif mungkin. Karena dalam 

proses perancangan, kita tidak akan tahu ada kendala apa yang dialami 

kedepannya. Untuk mencegah hal tersebut perlu adanya kontribusi dari 

lingkungan sekitar untuk memaksimalkan karya perancangan. 

Perancangan kali ini masih jauh dari kata sempurna, namun diharapkan 

masih bisa menginspirasi dan mengedukasi penulis maupun pembaca. Dalam 

hal informasi berbasis digital negara ini masih perlu perbaikan lagi. Walau 

sudah banyak jurnal yang beredar di dunia maya, namun hanya sedikit dari 

mereka yang mengaksesnya. Informasi-informasi kecil dari lembaga maupun 

kreator diharapkan bisa menstimulus para pembaca untuk selalu menggali 

informasi secara komperhensif. 
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