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A. Kesimpulan 

Berdasarkan seluruh tahapan proses kreatif, eksekusi visual, hingga tahap 

finalisasi rekayasa teknologi realitas yang telah dilakukan, perancangan media 

hibrida "Buku Ajaib Arya" ini menghasilkan beberapa kesimpulan mendasar. 

Pertama, penanaman karakter tanggung jawab bagi anak Jenjang Baca B3 

berhasil diimplementasikan secara natural melalui pendekatan kisah yang 

kontekstual dengan lingkaran tri-lingkungan, meliputi rumah, sekolah, dan 

masyarakat. Dengan mengangkat latar sosiokultural yang akrab dengan 

keseharian anak di Yogyakarta, alur penceritaan mampu menyampaikan 

konsekuensi logis dari sebuah tindakan secara reflektif tanpa terkesan 

menggurui. 

Penerapan strategi visual melalui pendekatan gaya ilustrasi Digital 

Textured Flat Design dengan efek bintik atau grain terbukti efektif dalam 

menghadirkan kedalaman dimensi gambar serta memberikan kesan taktil yang 

hangat bagi anak Generasi Alpha. Estetika visual ini menjadi semakin dinamis 

berkat adanya kolaborasi tipografi yang kontras, di mana fon Quicksand 

digunakan untuk menjaga ritme keterbacaan teks naskah utama, sementara fon 

Bakso Sapi diaplikasikan pada elemen onomatope sebagai penekanan ekspresi 

visual yang jenaka. 

Konvergensi media hibrida yang menjembatani antara media cetak fisik 

dengan elemen digital melalui platform Artivive Web AR dan Adobe After 

Effects berhasil menjadi stimulus literasi yang adaptif. Kehadiran klip animasi 

dua dimensi berdurasi pendek di setiap akhir bab tidak hanya bertindak sebagai 

konten perluasan cerita, melainkan juga berfungsi sebagai positive 

reinforcement yang secara psikologis mampu memitigasi kejenuhan membaca 

sekaligus mempertahankan rentang fokus anak selama menikmati narasi buku. 
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B. Saran 

Berdasarkan proses dan pengalaman selama pelaksanaan proyek ini, 

peneliti selanjutnya yang ingin mengembangkan perancangan sejenis sangat 

disarankan untuk menerapkan manajemen waktu yang ketat sejak awal guna 

mengantisipasi beban kerja multidisiplin yang sangat besar. Alur kerja 

kompleks yang mencakup penyusunan naskah cerita, pembuatan concept art, 

sketsa halaman, pengerjaan asseting per halaman, layout buku, asseting 

animasi, eksekusi animasi 2D, hingga pengaplikasian ke platform Web AR. 

Hal ini memerlukan pembagian jadwal produksi yang matang agar setiap 

tahapan selesai secara presisi. Guna meningkatkan efisiensi pada tahap 

integrasi teknologi, peneliti berikutnya direkomendasikan untuk 

mengeksplorasi platform Web AR mutakhir yang memiliki alur kerja lebih 

instan, mudah digunakan, serta lebih ringan performanya. 
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