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BAB V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

V.1 Kesimpulan 

Dari hasil perancangan yang dilakukan, dapat disimpulkan bahwa terdapat tujuan yang 

ingin disampaikan dari perancangan video ini. Video ini dirancangan dengan konsep 

menyampaikan informasi dengan penyampaian bercerita dengan target khalayak usia 

40-45 tahun. Perancangan ini dibuat dalam beberapa tahap yaitu mencari data, 

membuat konsep, membuat naskah, storyline, storyboard, melakukan pengabilan 

gambar, proses pra produksi, produksi, hingga proses finishing yaitu penyuntingan 

video. 

 

Media video dipilih karena cara komunikasi dalam penyampaian  informasi lebih 

efisien dan efektif. Dengan harapan penyampaian dalam video tersebut dapat mudah 

dipahami dan menarik perhatian khalayak. Video ini bertujuan untuk memberikan 

wawasan tentang Skizofrenia dan deteksi dini Skizofrenia pada remaja. Dalam video 

di tambakan juga grafik iustrasi agar video lebih menarik dan tidak membosankan. 

Diharapkan masyarakat lebih menyadari tentang kesehatan mental dari anak terutama 

gangguan skizofrenia. Karena informasi mengenai skizofrenia dan deteksi dini pada 

remaja masih jarang ditemukan baik pada media online maupun offline. Video ini 

memberikan informasi tentang skizofrenia dan informasi mengenai deteksi dini 

skizofrenia pada remaja. Informasi ini bertujuan agar orang tua tahu bagaimana 

bersikap ketika menemukan gejala skizofrenia pada anak.  

 

V.2 Saran 

Perancangan videografi tentang Skizofrenia dan deteksi dini Skizofrenia ini ditujukan 

untuk orang tua yang sedang atau sudah mempunyai anak usia 11-13 tahun. Sehingga 

masyarakat lebih terbuka mengenai kesehatan mental khususnya Skizofrenia. 

Penelitian dan perancangan videografi ini berpeluang untuk dikembangkan pada 

penelitian lanjutan seperti penanganan atau tata laksana yang tepat bagi orang tua yang 

memiliki anak dengan kondisi Skizofrenia pada usia remaja akhir dan seterusnya. 
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Pengembangan media juga berpotensi untuk dikembangkan pada media-media yang 

lebih interaktif dengan khalayaknya, contohnya media aplikasi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


