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BAB V

PENUTUP

5.1 Simpulan

Kejujuran merupakan salah satu karakter penting yang perlu diajarkan pada
anak sejak dini. Jangan sampai seseorang menjadi terbiasa berbohong dalam
hidupnya yang kemudian dapat merugikan berbagai pihak. Anak yang masih kecil
lebih banyak belajar dari meniru orang tuanya, namun semakin dewasa, anak akan
belajar dari lingkungan sekitarnya, serta informasi yang mereka dapatkan. Salah
satu sumber informasi untuk mendidik karakter anak adalah dengan melalui
cerita. Penulis juga memilih media interaktif, karena dengan begitu anak-anak
dapat berperan aktif dalam cerita sehingga memperkuat pemahaman mereka
mengenai cerita dan nilai di dalamnya. Karena itulah, penulis berharap cerita
interaktif “Di Balik Hutan” dapat membantu para orang tua dalam mendidik nilai

kejujuran pada anak.

Sebelum melakukan perancangan, penulis melakukan riset terlebih dahulu.
Hal tersebut dilakukan untuk mengumpulkan informasi yang ada mengenai
masalah kejujuran pada anak, dimana penulis menemukan bahwa perbedaan
kategori umur anak ternyata menentukan motivasi ketidakjujuran yang berbeda
pula. Kategori usia 9-12 tahun dipilih karena anak pada usia tersebut sudah mulai
belajar untuk memanfaatkan kebohongan untuk keuntungan pribadi. Riset juga
dilakukan untuk mencari informasi yang berkaitan dengan berbagai teori dan
metode perancangan yang umumnya digunakan dalam pembuatan cerita pada
media interaktif. Lalu, penulis juga mencari beberapa media serupa yang

dijadikan sebagai referensi.

Berlanjut kepada proses perancangan, penulis menggunakan metode
perancangan oleh Miller. Mula-mula penulis melakukan brainstorming untuk
menentukan konsep dan big idea yang dipakai dalam membuat media interaktif

ini. Big idea yang dihasilkan adalah “uncover the truth”, yang proses
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terbentuknya melibatkan 3 kata kunci utama, yaitu adventure, mystery, dan
reality. Karena itu, cerita yang penulis rancang akan menceritakan sebuah

petualangan untuk mengungkap suatu kebenaran.

Berdasarkan big idea tersebut, penulis kemudian menyusun mood board
perancangan, menyusun plot dan ide cerita, serta merancang berbagai aset visual
yang dibutuhkan, mulai dari karakter, environment, dan elemen-elemen user
interface. Setelah itu, penulis juga membuat information architecture, flowchart,
storyboard, dan dialogue script yang membantu proses perancangan cerita serta
ilustrasi yang perlu dibuat. Lalu penulis memadukan aset-aset yang sudah dibuat

ke dalam sebuah prototype untuk diuji coba pada tahap berikutnya.

Penulis melakukan alpha test pada prototype awal media dan mendapatkan
berbagai kritik serta saran. Berdasarkan penilaian dan komentar dari pengguna
alpha test, penulis melakukan revisi/perbaikan. Setelah itu, penulis juga
melengkapi konten cerita yang belum ada di tahap alpha test, untuk diuji coba
pada tahap beta test bersamaan dengan hasil revisi yang sebelumnya sudah
dilakukan.

Pada tahap beta test yang diikuti oleh 3 orang anak yang berusia 9-12 tahun,
penulis menemukan bahwa ada beberapa fitur yang menjadi kurang maksimal saat
ukuran layar device yang digunakan oleh user berbeda dengan ukuran desain yang
telah dirancang. Hal tersebut membuat user experience menjadi kurang maksimal,
meskipun dalam aspek lainnya, user sudah merasa cukup puas dan dapat
menangkap pesan yang hendak penulis sampaikan.

Lalu di tahap akhir, penulis melakukan perincian budgeting untuk
menggambarkan range biaya yang dibutuhkan untuk membuat perancangan
media yang serupa. Perincian biaya dibagi menjadi 2 kategori, yaitu biaya untuk
produksi media interaktif dalam bentuk aplikasi, dan biaya untuk

mempublikasikan dan mempromosikannya kepada masyarakat.
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5.2 Saran

Penulis menyadari bahwa dalam perancangan cerita interaktif ini masih

terdapat kekurangan. Oleh karena itu, setelah melalui proses tugas akhir ini,

penulis memiliki saran untuk mahasiswa/i yang hendak melakukan perancangan

media/penelitian topik yang serupa:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Pada tahap penelitian, diperlukan riset yang mendalam mengenai masalah
yang akan diangkat. Dalam perancangan ini, penulis kurang melakukan riset
yang mendalam dari peran pihak orang tua dalam mendidik kejujuran anak,
dan kedepannya perlu dipertimbangkan untuk lebih mendalami peran orang
tua maupun praktisi/profesional seperti guru dan psikolog anak, pada topik-
topik lain yang berhubungan dengan pendidikan anak.

Dalam topik permasalahan yang melibatkan pendidikan karakter anak, solusi
sebaiknya ditujukan untuk target usia sedini mungkin. Contohnya pada topik
kejujuran yang diangkat oleh penulis, target usia bisa/lebih baik ditujukan
pada anak berumur 5-8 tahun.

Mencari referensi sangat diperlukan pada tahap awal perancangan media,
karena nilai/aspek yang baik dari masing-masing referensi dapat
diimplementasikan ke dalam media yang sedang dirancang.

Hasil evaluasi dari user test perlu diperhatikan untuk memperbaiki bila ada
kesalahan/kendala yang dialami oleh target user.

Lebih cermat dalam mengikuti perkembangan teknologi dan memerhatikan
jenis/ukuran device yang banyak digunakan oleh target user.

Dalam merancang cerita interaktif, dapat ditambahkan fitur history/chat log,
supaya player bisa membaca kembali teks/informasi yang terlewat. Selain
itu, kalimat yang digunakan dapat dibuat lebih efektif agar meminimalisasi
jumlah klik yang diperlukan.

Sebaiknya minigame dirancang sebagai salah satu metode untuk
menyampaikan pesan berdasarkan topik yang diangkat, tidak hanya sebagai

penyambung alur cerita.
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