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BAB IV  

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Melalui penelitian dan survei  yang dilakukan perancang dalam 

menggarap karya ini, dapat disimpulkan bahwa kuliner randang tidak 

seharusnya hanya dikenal sebagai makanan paling enak didunia, 

makanan yang diakui lezat oleh semua orang. Namun randang 

memiliki nilai budaya Minangkabau yang tersirat di dalamnya. Adanya 

nilai budaya seperti bagaimana cara pengelolaan kepemimpinan di 

masyarakat, cerminan proses kematangan ninik mamak, pentingnya 

persatuan dan keseimbangan dari tigo tungku sajarangan dalam 

membantu bundo kanduang dalam menampung segala permasalahan 

dari masyarakat yang berbeda-beda. Alangkah baiknya jika nilai-nilai 

budaya yang terkandung di dalam randang ini dapat diketahui oleh 

semua masyarakat Minangkabau, khususnya remaja karena lebih 

mudah dalam memahami dan mengingat informasi. Untuk menarik 

perhatian remaja dan dewasa awal ini motion graphic diciptakan 

sehingga dapat menjadi tontonan yang berguna dalam menyampaikan 

pesan informasi mengenai nilai budaya di dalam randang. Perancang 

membuat beberapa media pendukung yang dapat digunakan dalam 

menyebarluaskan info mengenai media motion graphic ini berupa 

stiker, poster, mug, T-shirt masker, dan keychain. Semua hasil garapan 
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desain dan karya ini telah disampaikan dalam laporan karya 

perancang.  

B. Saran  

Kepada para perancang disarankan untuk menciptakan karya 

media informasi motion graphic yang sesuai dengan data 

sesungguhnya, sehingga karya motion graphic  tersebut dapat 

menyampaikan informasi yang benar dan dapat dijadikan sebagai 

sumber pembelajaran bagi audience yang menerima pesan tersebut.  

Merancang karya yang sesuai dengan konsep dan sesuai dengan 

kaidah Desain Komunikasi Visual. Sehingga dapat menciptakan karya 

yang lebih baik dan sesuai dengan pesan yang ingin disampaikan.  

Untuk audience, perancang menyarankan sebaiknya memiliki 

pengetahuan lebih mengenai nilai budaya dari randang sehingga nilai 

budaya ini tidak hilang dan tetap terjaga secara turun temurun.  
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