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BAB V. PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Desain Komunikasi Visual memang mampu merespon masalah sosial 

dengan memanfaatkan potensi budaya tradisi sebagai sumber energi kreatif. 

Dalam perancangan ini, cerita interakrif Kawan Kancil dapat menjadi wajah 

dan wadah baru pementasan Wayang Kancil yang membawa pesan kebaikan 

bagi anak zaman modern. Tidak hanya menjadi media akternatif pendidikan 

budi pekerti yang menempatkan anak secara aktif dan interaktif, namun mampu 

merangkul dan mengambangkan kearifan lokal. Bukti perubahan perilaku anak 

setelah mencoba aplikasi ini memang memerlukan penelitian lebih lanjut yang 

mendalam dan tidak singkat. Namun jika dilihat dari hasil media yang 

dirancang dengan meramu beragam teori dan pendekatan baru, cerita interaktif 

Kawan Kancil jelas lebih unggul dari media sejenis. Mulai dari konsep 

penyampaian pesan, dan tentu saja konsep visualnya. Kawan Kancil tidak hanya 

mampu memadukan ciri tokoh wayang hewan dengan desain karakter modern, 

tapi juga mengemasnya ke dalam sebuah bentuk penyajian yang segar. Hal ini 

tergolong belum banyak dikembangkan pada topik wayang kulit khususnya 

Wayang Kancil. 

Untuk dapat merancang cerita interaktif berupa aplikasi ponsel pintar 

sebagai sarana pendidikan budi pekerti bersumber dari cerita Wayang Kancil 

untuk anak Indonesia, memang tidak mudah. Bahkan penulis sendiri cukup 

tercengang dengan tingkat kesulitan dan waktu yang diperlukan. Prosesnya 

dimulai dari identifikasi masalah perilaku anak. Kemudian penulis berupaya 
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merangkul salah satu wujud kearifan lokal yang cocok untuk merespon 

permasalahan ini. Wayang Kancil yang memiliki misi mengajarkan budi pekerti 

pada anak, menjadi alternatif yang sesuai. Kajian pustaka, observasi, 

wawancara, dan analisis pada topik perilaku anak maupun Wayang Kancil 

adalah proses ilmiah yang wajib dilakukan guna mendapat bekal penyusunan 

konsep perancangan yang berkualitas. Pelbagai teori yang relevan meliputi teori 

psikologi, sosial dan tentunya teori desain, diramu guna menghasilkan konsep 

perancangan yang memiliki unsur invensi. Proses produksi perancangan ini 

tidak kalah penting dan menantang, sekalipun untuk desainer yang sudah 

berpengalaman. Tahap studi cerita, sistem aplikasi dan UI (antarmuka 

pengguna), perancangan tokoh, dan lainnya membutuhkan usaha dan waktu 

yang tidak sedikit. Perancangan aplikasi Kawan Kancil ini benar-benar 

memeras semua kemampuan yang penulis miliki, bahkan harus belajar banyak 

hal baru. Akan tetapi semua tidak sia-sia karena hasil perancangan ini memiliki 

nilai kebaharuan, meski tidak sepenuhnya baru. Cerita interaktif Kawan Kancil 

ini juga dapat menjadi alternatif format penyajian pertujukan atau cerita wayang 

kulit di zaman modern. Semangat pertujukan wayang kulit dapat terus hidup 

bahkan dikembangkan, khususnya untuk pertunjukan wayang yang mulai 

terkikis frekuensinya seperti Wayang Kancil. Selain itu, mungkin banyak 

pengajar yang merasa kesulitan dalam menemukan contoh media pendidikan 

moral Pancasila. Cerita interaktif Kawan Kancil ini hadir menjadi solusi 

altenatifnya. 
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Perancangan ini jauh dari sempurna dan memiliki banyak 

kekuarangan. Khususnya bidang-bidang yang tidak dikuasai oleh penulis 

seperti penulisan naskah, musik, dan pengisian suara. Penulis harus belajar lebih 

banyak lagi dan akan terus melakukan perbaikan yang mungkin dilakukan. Dari 

pengalaman penulis selama mengerjakan perancangan ini, banyak koreksi yang 

bisa diambil sebagai pelajaran. Tidak ada artinya usaha lebih dari seribu jam 

kerja jika tidak didukung penjadwalan yang sistematis dan rasional. Begitu juga 

tentang topik kearifan lokal yang disoroti masih sangat sempit. Diharapkan 

peneliti lain dapat menggali lebih dalam lagi karena potensi nilai budaya lokal 

Indonesia sangatlah tinggi. Sedangkan hal yang belum bisa dicapai dalam 

perancangan ini adalah mengetahui tingkat keberhasilan penyampaian nilai 

kebaikannya. Hal ini dikarenakan aplikasi yang dirancang masih memiliki 

beberapa keterbatasan yang masih terus disempurakan. Kemudian dibutuhkan 

penelitian lanjutan yang konkrit guna mengukur tingkat keberhasilan 

penyampaian nilai budi pekertinya.  

B. Saran 

1. Diri Sendiri 

Melalui perancangan ini penulis secara harafiah belajar banyak hal. 

Mulai dari segi teknis seperti desain karakter wayang, animasi karakter, 

pembuatan aset untuk aplikasi atau permainan, dan masih banyak lagi. Di 

luar segi penelitian, penulis mengkaji hal baru seperti budi pekerti, 

psikologi, pewayangan, penceritaan, dan lainnya. Yang paling berkesan 

adalah kajian tentang dunia anak yang begitu menantang. Namun sebagai 
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catatan untuk diri sendiri, ke depannya harus lebih memperhitungkan 

penjawalan yang realistis yang sesuai dengan kemampuan diri sehingga 

pengerjaan menjadi lebih sistematis dan efisien. Yang pasti, penulis harus 

berusaha lebih keras lagi. 

2. Institusi 

Diharapkan pihak institusi menyusun kurikulum yang lebih efisien 

dengan konten yang lebih berkualitas. Penjadwalan dan target studi 

sebaiknya diperjelas sehingga mahasiswa mampu menyesuaikan proses 

perancangan.  

3. Pencipta Lain 

Indonesia memiliki potensi nilai budaya tradisi yang tiada habisnya 

digali. Meskipun studi tentang budaya tradisi bukan perkara mudah dan 

akan mendapat reaksi beragam. Namun diharapkan makin banyak desainer 

atau pencipta lain yang mau menggali lebih dalam nilai budaya tradisi. Jika 

dibandingkan dengan negara lain seperti Malaysia atau Thailand yang sudah 

mampu menemukan identitas industry kreatifnya, Indonesia masih 

merangkak dengan beragam problematikanya. Akan tetapi penulis optimis 

Indonesia akan mampu bersaing, meski tidak dalam waktu dekat. 

4. Pembaca pada umumnya 

Melalui perancangan ini diharapkan kesadaran masyarakat akan 

lebih terbuka untuk menyebarkan pesan kebaikan melalui nilai budaya 

tradisi. Teknologi bisa menguntungkan atau merusak tergantung bagaimana 

kita menggunakannya. 
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