V. PENUTUP

A. Kesimpulan

Perancangan Iklan layanan Masyarakat Permainan tradisional DIY ini
merupakan kerja yang dilandasi dengan riset yang mendalam dan melintasi berbagai
disiplin keilmuan untuk bisa mencapai tahap ini. Dalam menyelesaikan permasalahan
penulis menggunakan pendekatan yang disebut dengan metode design thinking.
Metode ini mencoba mendekatkan designer dan TA guna melokalisasi permaslahan,
menemukan sudut pandang baru, menemukan solusi yang tepat.

Design thinking memberikan kesempatan penulis untuk bisa lebih memahami
TA. Pengamatan ini juga sering disebut dengan costumer journey. melalui
pengamatan ini penulis bisa mengetahui media komunikasi yang tepat untuk
menyampaikan pesan iklan layanan masyarakat ini. Dengan menggunakan
pendekatan ini potensi pesan akan mudah diterima, sehingga dapat membangun
sebuah sistem interaksi yang sangat baik. Setiap media memiliki kekuatan dan
treatment tersendiri terhadap TA, dan semuanya saling berkaitan saling mendukung
satu sama lain untuk mencapai tujuan menyampaikan informasi sebaik mungkin.

Strategi kreatif pada perancangan ini menggunakan isu nyang sangat
booming akhir-akhir ini disegala media, yaitu isu “Anak Hilang”. Kemudian konsep
ini dikembangkan dan disesuaikan dengan isu yang ada. Namun sebelum ide “Anak
Hilang" ditemukan dan dipilih sebagai ide penciptaan, sebelumya sudah dilakukan

riset yang mendalam dan pemetaan pemikiran melalui Mind Map. Kemudian ide
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penciptaan ini dipadukan dengan subyek penciptaan dan hasil dari pengamatan
costumer inside dari TA yang tepat. Antusiasme yang berlebihan pada isu “Anak
hilang” Angeline, ingin diadopsi pada perancangan ini. Maka perancangan ini sudah
mampu menjawab rumusan masalah yang ada. ILM menggunakan media yang tepat
melalui riset penelususran Point of Contact TA, dan menginformasikan pentingnya

permainan tradisional yang merupakan kebutuhan pokok sosial anak-anak.

B. Saran-saran

1. Desain komunikasi visual dibuat sebagai solusi pemecahan suatu
permasalahan, diperlukan = ketajaman dalam menganalisa berbagai
permasalahan yang ada, untuk dapat menghasilkan solusi pemecahan masalah.
Maka pendekatan design thinking sebagai dasar dalam perancangan dan
strategi yang digunakan dalam perancangan ini cocok digunakan dalam
mencari solusi dalam memecahkan masalah.

2. Hasil dari perancangan ini merupakan medium dalam penampaian pesan, jadi
diperlukan ketajaman dalam melokalisasi permasalahan yang ada, melihat
sudut pandang baru dalam melihat permasalahan. Dalam pengamatan ini akan
diteruskan dengan “costumer journey” mencatat aktivitas TA untuk
memperoleh point of contact dalam aktifitas TA. Media komunikasi visual
yang tepat dan efektif akan ditemukan dan digunakan sebagai media

penyampai pesan. Metode ini dapat dilakukan untuk menemukan media, agar
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dalam perancangan kedepan tidak mengalami kendala yang berarti dalam
prosses penentuan media.

3. Perancangan iklan layanan masyarakat permainan tradisional DIY ini,
diharapkan karya-karya yang diciptakan bukan sekedar menjadi apresiasi
semata namun mampu membuka cara pandang baru untuk peneliti atau
perancang dalam menyampaikan solusi permasalahan menggunakan karya

desain komunikasi visual.
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