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BAB VII. KESIMPULAN 

Keseluruhan uraian proses penelitian hingga laporan kemajuan penelitian ini dapat diambil 

kesimpulan sebagai berikut : 

1. Menganalisa legenda daerah yang berkembang di masyarakat dibutuhkan pendekatan 

secara khusus agar mendapatkan cerita yang sesungguhnya. 

2. Visualisasi karakter berbasis lokal Indonesia menggunakan teori Three Dimensional 

Development. Dalam proses penciptaan desain karakter, peneliti mengidentifikasi aspek 

Three Diemntional Character Development berdasarkan latar belakang budaya Ngada, 

Flores. Dalam proses tersebut memberikan pelajaran mengenai pentingnya 

mengidentifikasi budaya  dibalik karakter lokal. Proses tersebut memberikan pelajaran 

mengenai pentingnya identifikasi budaya berdasar karakter lokal yang kemudian 

dilanjutkan pada desain karakter. Karakter animasi berdasarkan konten lokal menjadi 

solusi bagi generasi muda dalam mengeksplorasi kekayaan negara Indonesia sebagai ciri 

khas dalam karya sekaligus mengembangkan budaya lokal pada skala nasional maupun 

internasional. 

3. Penerapan teori Character Growth dapat digunakan untuk menunjukkan waktu dalam 

cerita animasi berkembang. 
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