BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Pandemi Covid-19 tidak hanya mengakibatkan virus corona merugikan
menusia tetapi juga memberikan dampak pada permasalahan lain yaitu mengenai
kesehatan mata, yang mana akibat dari pandemi ini masyarakat tidak dapat
beraktivitas sebagaimana mestinya serta lebih banyak waktu di habiskan di dalam
rumah. Dengan diterapkannya sistem PSBB (Pembatasan Sosial Berskala Besar)
yang dilakukan pada bulan April 2020 sampai pada kebijakan PPKM (Pemberlakuan
Pembatasan Kegiatan Masyarakat) di Indonesia, aktivitas masyarakat sangat di batasi
dan hanya dapat melakukan-aktivitas secara daring di rumah, ini mengakibatkan
meningkatnya prevalensi screen . time pada masyarakat. Untuk memecahkan
permasalahan tersebut perancang terinspirasi untuk membentuk suatu media yang
dapat memberikan edukasi kepada masyarakat luas mengenai tips bagaimana
menjaga kesehatan mata sehingga. dapat membantu masyarakat untuk menjaga
kesehatan mata mereka. Pemilihan media animasi dipilih karena animasi dapat
menjangkau masyarakat luas baik itu anak-anak maupun dewasa, selain itu di
karenakan pandemi Covid-19 yang mengakibatkan pelarangan aktivitas di luar
ruangan maka media animasi menjadi pilihan karena dapat dilihat di mana saja dan
kapan saja dengan perantara internet yang dapat diakses secara luas oleh masyarakat.

Proses awal perancangan diawali dengan mencari berbagai macam data
memalui jurnal mengenai bahaya dari screen time yang berlebihan sampai pada akibat
yang ditimbulkan dari kebiasaan tersebut, dilanjutkan dengan penyaringan data yang
sudah di dapat sehingga di dapatkan beberapa data mengenai bahaya screen time
seperti mengakibatkan gangguan mata yaitu miopia serta bahaya miopia bila tidak di
tangani dengan baik, dengan ditemukannya banyak data perancang dapat
memberikan informasi secara akurat dalam perancangan tersebut sesuai dengan
khalayak sasaran yang di tuju. Perancang juga mencari data sekunder berupa angket

yang disebarkan melalui google form, dari angket tersebut perancang mendapatkan
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data bahwa sebagian besar khalayak sasaran belum tahu cara untuk menjaga
kesehatan mata.

Dengan data-data yang telah diperoleh, perancang mulai memproduksi
animasi tersebut, dalam perancangan ini maka dibuatlah naskah cerita terlebih dahulu
dengan menyesuaikan khalayak sasaran maasing-masing yaitu anak-anak, remaja dan
dewasa, isi dari animasi tersebut akan menggunakan komunikasi persuasif dimana
para khalayak sasaran akan di tunjukkan dampak dari screen time yang berlebihan
lalu diajak untuk menjaga kesehatan mata dengan menggunakan tips 20:20:20
sebagai cara untuk mengatasi persoalan tersebut. Karakter dari setiap animasi juga
disesuaikan dengan khalayak sasaran dan juga menyesuaikan kegiatan mereka selama
di rumah. Gaya animasi yang digunakan adalah gaya animasi vektor serta animasi
motion untuk menyesuaikan dengan khalayak sasaran yang merupakan anak-anak
sampai orang dewasa. Setelah produksi-selesai maka dilanjutkan dengan pasca
produksi di mana memasukkan backsound, voice over dan sound effect dan
menyesuaikan scene dengan suara yang di masukkan tersebut agar animasi terlihat
lebih hidup.

. Saran

Untuk perancang selanjutnya dapat-membahas dan menjelaskan lebih rinci
atau lebih mendalam mengenai faktor-faktor lain yang berhubungan dengan screen
time seperti membahas akibat lain yang dapat di timbulkan dari screen time yang
berlebihan. Dalam pengerjaan media juga perlu di perhatikan seperti durasi pada
video yang perlu di pertimbangkan agar tidak terlalu singkat dan lama sehingga para
khalayak sasaran dapat mencerna informasi yang di sampaikan dengan baik, ini juga
berlaku bila ada voice over, kita harus memperhitungkan intonasi dari pengisi suara
tersebut sehingga cocok untuk media yang akan di rancang, sehingga intonasinya

tidak terkesan terlalu cepat atau terlalu lambat.
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