BAB IV

PENUTUP

Berdasarkan penjelasan dan pembahasan pada bab-bab sebelumnya maka
dapat ditarik kesimpulan dan saran yang dapat menunjang dalam perbaikan
penulisan yang akan datang.

A. KESIMPULAN

Penulis telah melakukan proses Upaya Pelestarian Penyu di Ekosistem Laut
Indonesia Melalui Media Interaktif Berbasis Digital. Langkah awal yang
penuliskan lakukan adalah melakukan riset serta analisa data terhadap target
audiens dan objek perancangan. Hal tersabut dilakukan untuk menentukan
apakah perancangan ini nantinya dapat memberikan informasi-informasi
tersebut terhadap target audiens.

Melalui game, penyampaian “Upaya Pelestarian Penyu di Ekosistem Laut
Indonesia Melalui Media Interaktif Berbasis Digital” dapat diterima dengan
baik oleh target audiens. Selain-itu, melalui beberapa media pendukung, target
audiens menjadi lebih tertarik untuk mengakses dan memainkan game dengan
judul “Bela Running : Sea Turtle Rescue” ini.

Dengan adanya perancangan media interaktif ini target audiens akan
mendapatkan informasi-informasi mengenai pentingnya penyu dalam
ekosistem laut di Indonesia. Hal ini yang nantinya dapat membuat target
audiens tertarik dan tergerak untuk ikut dalam menjaga ekosistem laut untuk

kelestarian penyu di Indonesia.



B. SARAN
Perancangan media interaktif berupa game ini bertujuan sebagai

upaya menarik perhatian konsumen dalam melestarikan penyu di

ekosistem laut Indonesia masih memiliki kekurangan dalam teknis dan

Penyampaian informasinya. Saran dan kritikan yang membangun akan

menjadi manfaat besar dalam penyempurnaan karya Tugas AKhir ini.

Melalui perancangan ini diharapkan dapat menambah informasi serta

menambah wawasan yang nantinya akan menjadi ~contoh dalam

perancangan media interaktid berupa game bagi para mahasiswa lainnya.

Berikut merupakan saran yang penulis harapkan supaya dapat

memperbaiki serta menyempurnakan setiap kekurangan dari pengkaryaan

ini:

1. Sebelum mengangkat penyelesaian sebuah masalah melalui karya,
maka cari lah setiap informasi-informasi dari sumber yang konkrit.

2. Carilah permasalahan yang henar-benar memiliki nilai lebih ketika
telah terselesaikan melalui pengkaryaan nanti.

3. llmu-dari- desain_komunikasi visual memiliki potensi yang besar,
sehingga kembangkan dan inovatifkan kedalam media-media baru
sehingga membuka pandangan baru yang positif kepada masyarakat.

4. Dalam pembuatan game ini memiliki banyak kesusahan, maka perlu

ilmu dan usaha yang sungguh-sungguh dalam pembuatannya.



5. Game merupakan sebuah media yang memiliki tata produksi yang
cukup panjang, sehingga memerlukan sebuah tim agar nantinya game
dapat tercipta dengan baik dan tidak memakan waktu yang lama.

6. Dalam pembuatan game memerlukan fasilitas, dan perangkat yang
mendukung, usahakan agar memenuhi standar pembuatan game agar
nantinya tidak mengalami permasalahan dalam produksi nantinya.

7. Pengembang game di indonesia diharapkan memiliki game-game yang
bertanggung jawab pada anak-anak terutama remaja-remaja yang
menjadi harapan bangsa, agar tidak hanya memiliki hiburan yang
menghabiskan waktunya, tapi yang memberikan wawasan terhadap
pentingnya lingkungan, terutama di masa Global warming yang

membuat lingkungan menjadi berubah.
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