V. PENUTUP

A. Kesimpulan

Mengacu pada tujuan dan manfaat perancangan media, Perancangan
multimedia interaktif audiovisual Petualangan Gatot dan Sinta sudah cukup
menjawab dan mengakomadasi beberapa hal, sehingga dapat disebut sebagai Alat
Permainan Edukatif (APE) untuk anak-anak. Hal-hal tersebut antara lain adalah:

1. Media ini bisa menjadi alat stimulasi pertambuhan dan perkembangan
dengan / miemasukkan' ' unsursunsur permainan ' yang = mendukung
perkembangan psikomotorik, kogniti-f,\'dan afektif anak.

2. Media ini bisa menjadi sarana untuk mengenalkan teknologi komputer
sejak dini, karena media ini harus dijalankan dengan mesifi komputer.

3. Media ini bisa menjadi-alat permaiman alterpatif dan sekaligus akan
mengenalkan kembali beberapa alat bermain tempo dulu dengan segenap
kelebihannya yang sudah banyak dilupakan orang.

Mengacu pada khalayak sasaran media yaitu anak-anak, media ini secara
visual telah dirancang dengan berpedoman pada prinsip-prinsip tata rupa dan
disain untuk menghasilkan tampilan yang menarik dan tepat sasaran. Elemen-
elemen visual telah disesuaikan dengan karakter anak-anak. Warna yang dipakai

adalah warna-warna cerah. llustrasi yang ada bercorak kartun sederhana dengan
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mengurangi detil yang terlalu rumit. llustrasi yang dipakai kadang dianimasikan

untuk memberi kesan dinamis.

B. Saran-saran

Alat Permainan Edukatif (APE)/untuk anak cukup banyak ragam dan
jenisnya. Meskipun demikian, /masih dimumgkinkan untuk merancang media
tersebut dengan variasi lain yang lebih efektif, kreatif, inovatif, dan atraktif. Salah
satu strategi yang bisa disarankan dan dipakai adalah dengan memasukkan unsur-
unsur lokal di dalamnya. Hal ‘ini dilakukan selain-untuk mengatasi kejenuhan,
juga untuk melestarikanunsur-unsur lokal tadi.”

Strategi lain yang bisa dilakukan.adalah dengan mengolah tata rupa dari
media tersébut secara maksimal @ Hal ini bisa dikerjakan melalui proses
perancangan yang terencana. Dalam media interaktif seperti Pefualangan Gatot
dan Sinta ini, elemen-warna.ilustrasi, animasi, dan.audie yang akan dimunculkan
harus ditampilkan secara tepat dan,proporsional dengan berpedoman pada prinsip-
prinsip disain grafis seperti, irama, kesatuan, penekanan, keseimban‘gan, proporsi,
kesederhanaan, dan kejelasan. Hal ini dilakukan untuk menghasilkan tampilan
yang menarik dan tepat sasaran. Alasan yang bisa dipakai adalah bahwa tampilan
yang menarik akan memancing atensi yang lebih pada orang, sehingga tertarik

untuk melanjutkan mengeksplorasi media yang bersangkutan lebih lanjut.
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