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BAB V

PENUTUP

5.1 Simpulan

Indoneaia merupakan negara yang memiliki banyak cerita rakyat, namun
cerita rakyat Indonesia mulai terus tidak diketahui oleh generasi muda Indonesia.
Salah satu kota yang mengalami masalah tersebut adalah kota Bogor. Penulis
melakukan wawancara dengan pak Uci sebagai perwakilan Dispanbud kota Bogor.
Menurut pak Uci cerita rakyat Bogor masih kurang dikembangkan, sehingga
banyak anak-anak yang tidak mengetahui cerita rakyat Bogor dan lebih tertarik
dengan cerita yang ada di budaya luar. Salah satu cerita rakyat Bogor yang mulai
diketahui oleh generasi muda di Bogor yaitu cerita rakyat Putri Kandita. Untuk
memastikan hal tersebut, penulis menyebarkan kuesioner dengan anak berumur 7-
11 tahun di Bogor. Berdasarkan data kuesioner didapatkan bahwa hanya 17
responden dari 110 responden yang mengetahui cerita rakyat Putri Kandita. Bila
hal ini tetap dibiarkan, cerita rakyat Putri Kandita yang merupakan salah satu
budaya Bogor akan mulai menghilang. Generasi muda di Bogor akan mulai tidak
mengetahui cerita rakyat Bogor dan juga tidak mengetahui makna dari pesan moral
di dalam Putri Kandita. Menurut pak Uci cerita rakyat Putri Kandita memiliki pesan
moral yang baik untuk anak dalam membentuk karakternya dan dapat lebih
mencintai budaya Bogor. Maka untuk mengatasi masalah tersebut, penulis
membuat perancangan cerita interaktif bertema cerita rakyat Putri Kandita untuk
anak berusia 7-11 tahun di Bogor. Penulis menggunakan media cerita interaktif
karena dengan cerita interaktif anak-anak dapat mengenal cerita rakyat Putri
Kandita dengan cara yang menyenangkan. Anak-anak juga dapat lebih memahami

cerita dengan interaksi yang ada dalam cerita.

Dalam merancang tugas akhir ini, penulis menggunakan metode perancangan
dari IDEO (2015) dengan beberapa penambahan dari metode Digital Media
Development menurut Griffey (2020. Pada tahap inspiration, penulis melakukan
riset dengan melakukan kuesioner, focus group discussion, wawancara, studi
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referensi, dan studi eksisting. Penulis melakukan kuesioner kepada 110 reponden
dan focus group discussion dengan 6 responden yang berumur 7-11 tahun di Bogor.
Penulis melakukan wawancara dengan 5 narasumber yaitu seorang ahli dalam
menulis cerita anak, ahli dalam membuat ilustrasi anak, ahli dalam membuat media
cerita interaktif, seorang guru dari sekolah dasar, dan perwakilan Disparbud kota
Bogor.

Pada tahap ideation penulis membuat konsep perancangan dengan membuat
persona, mind mapping, moodboard, storyboard, flowchart, wireframe, design
interface, dan rapid prototyping. Pada tahap rapid prototyping atau disebut alpha
test, penulis melakukan user test kepada 18 responden pada hari prototype days
yang diselenggarakan oleh Universitas Multimedia Nusantara. User test ini
dilakukan untuk mendapatkan feedback yang dapat sebagai masukan penulis dalam
memperbaiki perancangan ini. Setelah perbaikan dari alpha test, penulis
melanjutkan ke tahap implementation yang berisikan live prototyping dan bisa
disebut juga sebagai beta test. Penulis juga menggunakan metode keep iterating dan
keep getting feedback. Beta test pada dasarnya mirip dengan alpha test, namun di
beta test, penulis melakukan user test dengan target dari tugas akhir ini yaitu anak
berumur 7-11 tahun di Bogor. Dari beta test didapatkan 6 responden yang
melakukan beta test dan feedback yang didapatkan adalah positif. Dari semua
perancangan yang telah dibuat, penulis dapat menyimpulkan bahwa perancangan
ini sudah berhasil membuat anak tertarik dengan cerita rakyat Bogor dengan tema
cerita rakyat Putri Kandita. Pada dasarnya anak-anak menyukai cerita rakyat Bogor,
namun perlunya sebuah media yang tepat untuk diberikan kepada anak agar

mengenal cerita rakyat Bogor.

5.2 Saran

Selama melakukan perancangan ini penulis sering kali mendapatkan masalah
karena kurangnya persiapan sebelum merancang tugas kahir ini, maka penulis ingin
memberikan saran kepada mahasiswa dan mahasiswi di Universitas Multimedia
Nusantara yang sedang ingin melakukan tugas akhir. Pertama lakukan kebiasaan
untuk mencari data teori dari buku-buku, untuk memudahkan pengerjaan pada
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landasan teori. Kedua temukan orang yang dapat dijadikan narasumber dan
persiapkan dari jauh hari agar tidak kesulitan pada metodologi penelitian. Ketiga
pastikan perancangan yang akan dibuat dari sudut pandang target, bukan sudut
pandang perancang. Keempat buatlah target pengerjaan pada setiap minggunya
agar tidak kesulitan dan konsisten dalam mengerjakan tugas akhir. Kelima pastikan
untuk melakukan user test untuk mendapatkan feedback dan memperbaiki

perancangan yang telah dibuat.

Penulis juga memberikan saran kepada mahasiswa dan mahasiswi yang
mengambil topik cerita interaktif. Dalam membuat cerita interaktif akan lebih baik
bila ditambahkan animasi singkat seperti GIF dan audio agar menambahkan daya
tarik pemain saat membaca ceritanya. Selain itu, cobalah untuk menambahkan
coding dalam perancangan yang akan dibuat karena fitur yang tersedia di dalam
software seperti Adobe XD dan Figma sangat terbatas. Hal tersebut sangat

mempengaruhi keterbatasan interaksi yang ingin dibuat oleh penulis.
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