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BABV
PENUTUP

A. Kesimpulan

Penelitian dan perancangan ini dilatarbelakangi oleh adanya kesenjangan
antara tingkat pengenalan masyarakat terhadap Warak Ngendog sebagai ikon
budaya Kota Semarang dengan pemahaman terhadap nilai dan makna budaya yang
terkandung di dalamnya. Berdasarkan hasil observasi, wawancara, studi pustaka,
dan kuesioner yang dilakukan kepada remaja usia 13—18 tahun di Kota Semarang,
ditemukan bahwa Warak Ngendog masih dikenal sebagai simbol budaya lokal,
tetapi pemahaman terhadap filosofi dan nilai yang terkandung di dalamnya belum
sepenuhnya dipahami oleh generasi muda.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media mainan memiliki potensi
sebagai sarana pengenalan budaya yang sesuai dengan minat target pengguna.
Responden menunjukkan ketertarikan terhadap mainan yang memiliki karakter
unik, variasi desain, cerita karakter, dan nilai koleksi. Selain itu, sebagian besar
responden juga menunjukkan minat terhadap konsep Warak Ngendog yang
diwujudkan dalam bentuk collectible toy atau action figure. Temuan tersebut
menunjukkan bahwa pendekatan budaya melalui media visual dan produk koleksi
dapat menjadi alternatif dalam memperkenalkan budaya lokal kepada generasi
muda.

Berdasarkan hasil analisis data, konsep perancangan diarahkan pada
pengembangan Warak Ngendog menjadi collectible toy dengan pendekatan visual
kontemporer yang tetap mempertahankan identitas utama Warak Ngendog.
Perancangan dilakukan melalui metode Design Thinking yang meliputi tahapan
empathize, define, ideate, prototype, dan test. Metode tersebut membantu proses
perancangan mulai dari identifikasi kebutuhan pengguna hingga pengembangan
desain yang sesuai dengan preferensi target audiens.

Hasil perancangan menghasilkan desain collectible toy Warak Ngendog
yang mengadaptasi karakteristik visual Warak ke dalam bentuk yang lebih modern,
menarik, dan relevan dengan tren collectible toy masa kini. Desain juga dilengkapi
dengan pendekatan storytelling sebagai media penyampaian informasi budaya

sehingga tidak hanya berfungsi sebagai produk koleksi, tetapi juga sebagai media
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pengenalan budaya. Dengan demikian, collectible toy Warak Ngendog berpotensi
menjadi media alternatif pelestarian budaya yang memanfaatkan pendekatan desain
produk untuk menjangkau generasi muda secara lebih efektif.

Secara keseluruhan, penelitian ini menunjukkan bahwa transformasi Warak
Ngendog ke dalam bentuk collectible toy memiliki potensi untuk meningkatkan
ketertarikan generasi muda terhadap budaya lokal melalui media yang sesuai
dengan preferensi dan gaya hidup mereka. Perancangan ini juga memperlihatkan
bahwa pengembangan produk berbasis budaya dapat menjadi salah satu upaya
dalam memperkenalkan kembali nilai-nilai budaya lokal kepada masyarakat secara

lebih kontekstual dan menarik.

B. Saran

Berdasarkan proses penelitian dan perancangan yang telah dilakukan, serta
masukan yang diperoleh pada saat sidang Tugas Akhir, terdapat beberapa saran
yang dapat menjadi pertimbangan bagi penyempurnaan karya maupun penelitian

dan pengembangan selanjutnya

1. Saran untuk Pengembangan Desain

Pengembangan desain Warak Ngendog dapat dilakukan dengan
mengeksplorasi lebih banyak variasi karakter, warna, maupun tema yang bersumber
dari unsur budaya Semarang. Pengembangan seri karakter yang lebih beragam
berpotensi meningkatkan daya tarik koleksi sekaligus memperluas ruang
interpretasi terhadap budaya Warak Ngendog.

Berdasarkan masukan yang diperoleh saat sidang, identitas visual branding
produk perlu lebih menonjolkan unsur budaya Semarang secara lebih kuat, baik
melalui elemen visual, warna, maupun tipografi yang lebih representatif terhadap
karakter lokal kota tersebut. Selain itu, kompleksitas desain perakitan produk juga
disarankan untuk dikembangkan lebih lanjut dengan menambah jumlah komponen
(part) yang lebih banyak dan terstruktur, menyerupai sistem perakitan pada produk
model kit seperti Gundam. Pendekatan ini dinilai lebih sesuai dengan karakteristik
dan minat remaja sebagai target pengguna utama, yang umumnya menyukai proses
perakitan yang lebih menantang dan mendalam dibandingkan sistem perakitan

sederhana.
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2. Saran untuk Pengembangan Produk

Pada tahap selanjutnya, collectible toy Warak Ngendog dapat
dikembangkan hingga tahap produksi massal dan diuji secara langsung kepada
target pengguna yang lebih luas. Pengujian tersebut diperlukan untuk mengetahui
tingkat penerimaan pasar, efektivitas penyampaian pesan budaya, serta potensi
pengembangan produk sebagai komoditas industri kreatif berbasis budaya lokal.

Selain itu, desain packaging produk juga perlu mendapat perhatian lebih
lanjut. Berdasarkan masukan saat sidang, desain packaging yang ada saat ini dinilai
belum semenarik desain mainannya sendiri, padahal mainan WARAWA sudah
cukup kuat secara ikonik. Pengembangan packaging ke depan disarankan untuk
lebih mempertimbangkan aspek estetika visual yang setara dengan kualitas desain
karakter, sehingga kesan pertama produk sebagai collectible toy dapat terbangun

secara konsisten mulai dari kemasan hingga isi produknya.

3. Saran untuk Penelitian Selanjutnya

Penelitian berikutnya dapat mengkaji efektivitas collectible toy sebagai
media edukasi budaya melalui pengukuran tingkat pemahaman pengguna sebelum
dan sesudah berinteraksi dengan produk. Dengan demikian, kontribusi collectible

toy terhadap proses pengenalan budaya dapat diukur secara lebih komprehensif.

4. Saran untuk Pelestarian Budaya

Pemanfaatan media kreatif seperti collectible toy, permainan, animasi,
maupun media digital perlu terus dikembangkan sebagai bagian dari strategi
pelestarian budaya. Pendekatan tersebut dapat membantu menjembatani nilai-nilai
budaya tradisional dengan karakteristik generasi muda sehingga budaya lokal tetap

relevan dan dapat diwariskan kepada generasi berikutnya.

5. Saran untuk Pemerintah dan Komunitas Budaya

Pemerintah daerah, pelaku industri kreatif, dan komunitas budaya dapat
berkolaborasi dalam mengembangkan produk kreatif berbasis budaya lokal sebagai
sarana edukasi sekaligus promosi budaya daerah. Kolaborasi tersebut berpotensi
memperluas eksposur budaya lokal kepada masyarakat serta mendorong

tumbuhnya ekosistem ekonomi kreatif yang berbasis pada kekayaan budaya daerah.
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