BAB YV

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil Perancangan media informasi tentang pengenalan

penyakit Thalasmia melalui media aplikasi interaktif pada perangkat Android

ini maka dapat diambil kesimpulan antara lain :

I.

Thalasemia merupakan penyakit yang belum banyak diketahui oleh
masyarakat, sehingga pemilihan data dan analisis media menjadi hal yang
penting dalam perancangan aplikasi interaktif ini.

Menurut hasil wawancara dengan YTI, problematika utama penyebaran
Thalasemia adalah karena minimnya remaja/pasangan pranikah yang
mengetahui dan memahami Thalasemia

Perancangan aplikasi interaktif tentang pengenalan penyakit Thalasemia
melalui perangkat Android ini diperuntukkan bagi remaja, dimana pada usia
tersebut rata-rata remaja sudah mempunyai perangkat elektronik sendiri
seperti tablet atau smartphone dan pada masa tersebut sedang mengalami
masa pubertas atau mengenal dan menyukai lawan jenis dan bahkan ada
yang sudah menyiapkan diri ke jenjang pernikahan, sehingga aplikasi
interaktif ini bisa menjadi pedoman dan informasi dalam memilih calon
pendamping hidup.

Aplikasi Interaktif ini terdiri dari video animasi sebagai sumber informasi
tentang penyakit Thalasemia dan tes interaktif sebagai media evaluasi untuk
mengukur sejauh mana audiens memahami Thalasemia.

Pemilihan aplikasi android sebagai media utama berdasarkan pada data
dimana perangkat komunikasi tablet maupun smartphone memiliki jumlah

pengguna yang paling banyak saat ini dan sebagian besar adalah remaja.
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6. Proses pembuatan video animasi berbasis data (motion infographic)
membutuhkan banyak waktu dalam proses penyusunan teks narasi yang
bersumber pada data valid, disamping itu antara bagian satu dengan yang
lain dituntut untuk saling berkorelasi supaya video animasi ini dapat dengan
mudah dipahami dan informatif.

7. Pemilihan video animasi sebagai pembukaan tes interaktif dinilai
merupakan langkah yang efektif dan efisien untuk menjelaskan informasi
cukup banyak kepada audiens, sebab hanya dengan 4 menit audiens dapat
mengerti cukup banyak informasi mengenai Thalasemia.

8. Seorang pengembang game membutuhkan manajemen waktu yang baik
dalam proses pengembangan game untuk persiapan dan analisis sebelum
mengerjakan pemrograman game,

9. Pembuatan game membutuhkan manajemen waktu dan komunikasi yang
baik antara desainer dan pengembang game pada saat pra-produksi untuk
kesepakatan dalam konsep dan pemetaan alur sebuah game.

10. Seorang desainer dituntut untuk mengetahui logika game agar memudahkan
programer bekerja dan melakukan pemrograman game yang sesuai dengan
keinginan desainer

11. Sebuah game membutuhkan seorang penguji kesalahan game (bug tester)
untuk mengetahui dan menganalisa kemungkinan adanya kesalahan dari

alur sebuah game

B. Saran
Berdasarkan perancangan aplikasi interaktif yang diangkat oleh penulis
mengenai pengenalan penyakit Thalasemia melalui media Android, penulis
memberikan saran yang dapat membantu untuk pengembangan lebih lanjut

sebagai berikut :
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. Thalasemia merupakan penyakit yang masih dalam tahap penelitian,
sehingga masih minim informasi yang terdapat di media online, diperlukan
komunikasi yang intensif dengan pihak YTI untuk mendapatkan data yang
lebih rinci dan valid.

. Permasalahan tentang Thalasemia dapat dikembangkan ke obyek media
yang lebih luas lagi seperti komik, TVC, maupun poster ILM. Selain itu,
aplikasi interaktif ini juga bisa diterapkan dan dikembangkan pada masalah
lain dengan metode yang sama.

. Aplikasi interaktif ini dapat digunakan oleh instansi pemerintah untuk
dijadikan media informasi dan publikasi kepada masayarakat sebagai sarana
pencegahan penyebaran penyakit Thalasemia lebih luas lagi.

. Penguasaan personal-skill penulis dan ketertarikan pada issue yang
diangkat juga berpengaruh terhadap hasil akhir dari sebuah perancangan
Tugas Akhir. Penulis menyadari bahwa mosyen grafis dan game interaktif
merupakan bukan bidang utama yang dikuasi, akan tetapi ketertarikan pada
permasalahan yang diangkat, membuat penulis melakukan kolaborasi untuk
menghasilkan karya yang optimal.

. Kendala dalam pembuatan aplikasi interaktif ini adalah pada bagian
pengumpulan data yang sebagian besar masih berupa data ilmiah, sehingga
saran penulis sebaiknya perlu persiapan manajemen waktu yang baik agar
semua berjalan dengan baik dalam proses pemilahan dan pengumpulan data
yang akan digunakan.

. Tester untuk mengetahui kesalahan/bug dalam game, dan diperlukan
manajemen waktu

Saran untuk pemerintah mengenai Thalasemia, seperti semboyan pepatah
kuno, mencegah lebih baik daripada mengobati, itulah istilah yang paling

tepat untuk menggambarkan bagaimana yang seharusnya dilakukan untuk
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mencegah penyebaran penyakit Thalasemia. Seseorang yang menderita
Thalasemia harus mendapatkan penanganan secara intensif melalui
transfusi darah secara rutin selama seumur hidup. Thalasemia adalah kasus
yang harus diwaspadai oleh pemerintah. Meskipun pemerintah sudah
menanggung biaya yang mahal untuk perawatan penderita Thalasemia
melaui Program Jampeltas (Jaminan Penderita Thalasemia), namun hal
tersebut ternyata hanya sebatas tindakan pengobatan saja, sedangkan hal
yang terpenting lainnya yakni pencegahan belum dilakukan secara optimal.
Sehingga seharusnya pemerintah lebih menekankan pada langkah
pencegahan agar penyebaran penyakit Thalasemia bisa diminimalisir dan
mengurangi jumlah korban penyakit Thalasemia.

Media online (social media) saat ini telah menjadi sarana interaksi yang
umum di masyarakat dan hal tersebut memudahkan setiap orang untuk
saling terhubung, didukung oleh penggunaan teknologi telepon pintar
(smartphone) yang kian menjamur, hal tersebut bisa dimanfaatkan oleh
pemerintah menjadi sebuah jalan yang efektif dan efisien untuk

menginformasikan sebagai langkah sosialisasi pencegahan Thalasemia.
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