
BAB. V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

  

Komunikasi visual dalam motion graphic bahaya gadget bagi anak, 

kerja motion graphic ini pada proses awal penelitian dilakukan dengan 

menerapkan beberapa langkah. Langkah pertama penulis, sebelum memulai 

proses kerja kreatif ini, adalah melakukan penggalian data yang 

menghasilkan data-data mengenai permasalahan yang timbul pada anak 

yang kecanduan gadget. Langkah selanjutnya penulis kemudian melakukan 

penggalian data-data yang diambil sebagai bahan materi dasar, yang diambil 

melalui koran baik cetak maupun online, televisi, survei lapangan, 

dokumentasi, serta artikel maupun jurnal yang membahas persoalan gadget 

dan dampaknya.   

Metode perancangan menggunakan metode dan teori utama antara 

lain teori komunikasi “Harold D Laswell”, teori psikologi anak “Charlotte 

Buhler”, teori psikologi “teori rentang hidup” milikk Erikson, untuk teori 

pendukung menggunakan teori sosiologi desain “lyfe cycle consumption 

theory” milik Madigliani dan Brumberg, kemudian teori antropologi 

“learning theory” dari Malinowski. Dari segi visual penulis menggunakan 

teori desain komunikasi visual yang mencakup ilustrasi, layout, warna, 

tipografi. Selanjutnya untuk teori media penulis menggunakan teori motion 

graphic dari “Gallagher and Paldy” dan teori 12 prinsip animasi dari “Frank 
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Thomas and Ollie Jhonson”. Selain penggunaan teori utama, teori 

pendukung, teori desain komunikasi visual dan teori media. Penulis juga 

menggunakan metode Design Thinking Tim Brown, untuk menemukan 

solusi pemecahan masalah dari sisi visual dan komunikasi. 

Hasil dari kolaborasi antara hasil penggalian data, teori dan metode. 

Kemudian penulis jadikan landasan dalam karya perancangan dengan media 

utama berupa video edukasi motion graphic, yang didalamnya berisi 

informasi dampak negatif yang ditimbulkan gadget, dan bagaimana 

sebaiknya mengasuh anak dengan gadget bagi orangtua, dan media 

pendukung paper tole, popup, tote bag, mug dan t-shirt.  

Hasil temuan pada karya perancangan ini berupa program 

maskober (menyenangkan, asyik, kontrol, bergaul) yang merupakan upaya 

untuk mengkomunikasikan pendidikan pola asuh asertif bagi orangtua. 

Maskober ini sendiri kemudian dikemas dalam tagline “hidup sehat bersama 

gadget”, kemudian melalui tagline dan tema tersebut penulis gunakan 

sebagai dasar landasan materi pembuatan isi konten pada motion graphic. 

Sehingga kesadaran target audience akan meningkat dengan video edukasi 

yang disampaikan melalui motion graphic sebagai media utama. 
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B. Saran 

Melalui karya perancangan motion graphic bahaya gadget bagi anak, 

penulis ingin memberikan saran-saran. Bagi orangtua dapat menambah 

wawasan dan ilmu pengetahuan dalam hal pola asuh bagi anak. Kemudian 

yang kedua, bagi institusi pendidikan dapat memberikan kontribusi dan 

inovasi bagi peneliti bidang desain komunikasi visual dalam pengembangan 

ilmu desain komunikasi visual untuk cakupan wilayah pendidikan. 

Selanjutnya diharapkan perancangan ini kelak dapat dikembangkan lebih 

lanjut lagi oleh peneliti lain serta menjadi informasi baru bagi masyarakat 

luas. 
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