
BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Perancangan ini berangkat dari perilaku bermedia sosial yang ada pada 

masyarakat indonesia Perundungan atau bullying bisa terjadi pada siapa saja, 

namun lebih banyak terjadi pada anak-anak dan remaja pada ruang lingkup 

sekolah. Meski di masa pandemi Covid-19 dan siswa bersekolah daring, 

perundungan yang biasa terjadi secara langsung pun kini beralih menjadi 

perundungan pada media sosial (cyberbullying).  

Penambahan kasus Cyberbullying sendiri meningkat beriringan dengan 

meningkatnya penguna social media di Indonesia. padahal cyberbullying bukan 

hal yang kecil, kejahatan ini meningalkan jejak digital berupa foto pesan teks 

ataupun video dan sulit untuk dihapus. Peningkatan angka kecahatan cyber ini 

harus mulai ditangulang. 

Perancangan ini menargetkan pada pelaku Cyberbullying, yaitu orang 

yang akan dan memeliki niat melakukan Cyberbullying atau yang telah 

melakukan Cyberbullying namun belum pada tahap serius. Dikemas dengan video 

animasi pendek dangan metode storytelling, melihat kedua sudut pandang dalam 

kasus cyberbullying yang nantinya akan merujuk pada pesan bahwa pelaku 

cyberbullying sama sekali tidak memiliki power atas korban malah mungkin 

sebaliknya mereka lebih lemah. Video ini dikemas sedemikian rupa diharapkan 

dapat menarik minat untuk menonton dan juga tersampaikan nya pesan moral 

yang ingin disampaikan. 

B. Saran         

Guna menyempurnakan perancangan ini mealui beberapa tahapan. 

Berawal dari mpengumpulan berbagai data dan literatur mengenai masalah yang 

diangkat, menentukan solusi yang tepat, penentuan media yang digunakan, 

perancangan ide karya hingga target audiance yang sesuai.     
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Proses-proses yang dilalui ini dapat menentukan bagaimana solusi 

pemecahan masalah yang akan di ambil maka proses ini dari segi desain 

komunikasi visual dirasa sangatlah penting. Solusi kreatif dan inovatif melalui 

media yang dirancang diharapkan dapat menjadi pemecahan masalah ada. Maka, 

sebagai saran untuk perancangan-perancangan dengan tema atau lingkup yang 

sejenis, beberapa yang harus diperhatikan diantaranya adalah: 

  

1. Perlunya riset dan pengumpulan data yang cukup untuk menyempurnakan 

materi yang ingin disampaikan agar materi dan pesan yang ada pada karya 

udah dipahami. 

2. Penentuan media yang digunakan disesuaikan degan target yang dituju. 

Penyesuaian iani dipengaruhi oleh factor psikologi, gegrafis, ekonimi, 

usia, serta kebiasaan.  

3. Memadukan konsep cerita dan konsep visual yang menarik sehingga dapat 

lebih menarik audience.  
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