
111 

BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan

Berawal dari permasalahan yang terjadi di lingkungan dengan banyaknya 

sampah yang belum tepat pengelolaannya. Padahal dampak sampah sudah 

semakin banyak dilihat, terlebih sampah anorganik. Oleh karena itu, 

perancangan ini merupakan upaya yang dilakukan untuk memecahkan masalah 

dan menyelamatakan generasi muda dari dampak dan bahaya sampah dimasa 

yang akan datang. 

Dengan perkembangan teknologi yang sangat pesat, smartphone sudah 

menjadi suatu kebutuhan bukan hanya orang dewasa, namun juga anak-anak. 

Walaupun menurut temuan data, anak-anak belum memiliki smartphone namun 

mereka meminjamnya dari orang tua mereka. Hal ini mengakibatkan anak-anak 

sudah cukup mahir untuk memainkan dan mengunduh aplikasi terutama game. 

Dengan banyaknya bermain game, anak-anak cenderung kurang menyukai untuk 

membaca buku. Dengan hal tersebut, dibutuhkan inovasi yang menarik dalam 

perancangan buku agar anak tetap menikmati dalam belajar sambil bermain ini. 

Merancang buku cerita interaktif digital “ Hiro Sang Pahlawan Sampah ” 

ini membutuhkan beberapa proses. Proses perancangan ini dimulai dari beberapa 

riset dan pengumpulan data dari beberapa sumber, seperti wawancara dengan 

Kak Edwin selaku pengelola bank sampah, Bapak Ananto Isworo selaku pendiri 

gerakan “ Sedekah Sampah”, dan Mbak Asyera selaku wali murid. Selain dengan 

wawancara, data diperoleh dari buku. Setelah semua data terkumpul dilanjutkan 

dengan tahap kuesioner untuk mendapat acuan soal perancangan ini baik secara 

storyline maupun visualnya. 

Buku cerita interaktif digital merupakan media utama dalam perancangan 

ini yang menceritakan soal pahlawan sampah dimana sang pahlawan yang siap 

membasmi sampah. Dipilihnya cerita fiksi dengan tema pahlawan dan juga 

karakter yang digunakan adalah fabel dikarenakan menurut data, anak-anak 

cenderung lebih menyukai tema tersebut. Begitu juga dengan style gambar, 

kartun masih menjadi favorit anak dengan paduan warna pastel dan cerah. 

Setelah storyline selesai dilanjutkan dengan penggambaran beberapa aset, 
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background dan karakter yang akan dianimasikan dan diberi perintah dalam 

bentuk bahasa pemrograman, sebelum bisa dijalankan di laptop atau android. 

Perancangan buku “ Hiro Sang Pahlawan Sampah ” ini menjangkau target 

audiens yang luas, dimana tidak ada spesifik kota namun jangkauannya secara 

nasional. Sedangkan rentang usia anak amtara 5-11 tahun dengan dampingan 

orang tua jikalau dibutuhkan. 

Konsep buku cerita interaktif digital ini memiliki kebaruan pada medianya. 

Dimana buku anak biasanya adalah buku cetak namun perancangan ini 

menggunakan buku digital yang sudah semakin fleksibel. Selain itu, dengan 

buku interaktif digital ini ada banyak tombol yang dapat dipencet dan di eksplor. 

Anak akan senang dengan beberapa interaksi yang ada, seperti bergerak ataupun 

mengeluarkan suara. Adanya interaksi antara audiance ini diharapkan bisa 

menarik minat anak untuk membaca dan juga pesan moral yang akan 

tersampaikan dengan mudah. Jadi , bukan hanya membaca dan mengetahui 

pesan moral, mereka akan dimanjakan dengan beberapa interaksi dengan benda- 

benda yang ada. 

Penulis belajar banyak hal baik dalam proses merancang konsep,eksplor 

karakter, style gambar, membuat ritme musik, dubbing dan juga mengingat-ingat 

kembali soal bahasa pemrograman. Semua proses ini sudah menjadi tantangan 

tersendiri dan harus dinikmati setiap prosesnya. Walaupun membutuhkan waktu 

yang panjang, proses itu membuahkan hasil yang bisa dinikmati oleh target 

audiens. 

B. Saran 

Perancangan buku cerita interaktif digital ini sebagai salah satu sarana agar 

anak untuk mulai gemar membaca dengan namun dikemas dengan menarik 

dengan adanya fitur-fitur interaktif yang dapat dimainkan. Dengan ini 

diharapkan perancangan ini akan menambah manfaat dan menambah 

pengetahuan serta referensi dalam proses perancangan buku cerita interaktif 

digital yang akan datang. Penulis juga memberikan saran untuk perancang buku 

cerita interaktif digital kedepannya agar mencari sumber dan topik yang lebih 

menarik dan krusial untuk dibahas. Lalu dapat memadukan konsep cerita dengan 
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konsep visual yang dikemas semakin menarik dan interaktif. Sehingga bisa 

menarik lebih banyak target audiance. 
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