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A. Kesimpulan

Perancangan motion comic Suwidak Loro yang dirancang dalam bentuk 2D
ini dirancang untuk menunjukkan ke target audience khususnya remaja tentang
nilai-nilai moral seputar rentannya kasus bullying dan body shaming di masa
remaja dan sulitnya mencintai diri sendiri, yang dikemas dalam cerita rakyat.
Perancangan motion comic sudah melewati beberapa pertimbangan dan
modifikasi sehingga dapat diterima untuk remaja. Pembuatan motion comic
Suwidak Loro juga tidak lepas dengan unsur-unsur lokal dan menggunakan
bahasa baku agar lebih mudah dipahami, dan artstyle komik digital yang familiar
dengan remaja. Motion comic2D dalam bentuk cerita rakyat juga merupakan
media yang unik, khususnya untuk cerita Suwidak Loro yang belum pernah
diangkat dalam/motion comic sehingga ter¢iptalahli motion comic Suwidak Loro
ini.

Dalam pengetjaan mesion comic Swwidak Loro ini, mulai dari tahap
mengumpulkan, data, menyusun- cerita, script sketch, ilustrasi, editing,
animating, dan'dubbing, \bisa | dilihat bahwa ceftta rakyat Suwidak Loro
berpotensi menjadi-bahan edukasi, yakni memadukan konten hiburan dan karya
seni untuk remaja, maupunsorang dewasas-schingga sangat disayangkan jika
cerita Suwidak Loro tidak diangkat dalam suatu media motion comic yang bisa
diakses oleh banyak orang secara digital, mengingat cerita rakyat semakin
kurang diminati karena globalisasi.

Adapun kendala penulis dalam merancang Motion Comic Suwidak Loro
adalah kendala seperti wawasan yang mumpuni untuk merepresentasikan
berbagai kalimat dan materi yang dirasa sulit untuk disampaikan kepada
pembaca serta tekanan ekspektasi yang dikhawatirkan akan mengecewakan
target audience. Kendala lainnya adalah karya yang mungkin kurang maksimal
mengingat ini adalah motion comic di mana aset-aset baik karakter dan
background yang harus menyesuaikan dengan komposisi dan tetap menarik

sehingga setidaknya dapat memenuhi standar ekspektasi baik penulis maupun
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target audiens, serta durasi video yang cukup panjang, berkisar hampir 40 menit.
Perancangan motion comic Suwidak Loro yang diangkat dalam bentuk 2D,
dengan beberapa media pendukung yang mampu mendongkrak media utama
motion comic diharapkan mampu menanamkan nilai moral pada remaja agar
menghindari perilaku bullying dan tetap berbuat baik kepada semua orang, dan

menginspirasi banyak orang sehingga tujuan dari motion comic dapat tercapai.

B. Saran

Dalam perancangan ini, penulis menyadari bahwa masih ada kekurangan
dalam motion comic Suwidak Loro yang dirancang adalah kurangnya referensi
cerita rakyat dalam bentuk motion comic dan juga cerita motion comic yang akan
dinilai berdasarkan bagaimana cara,pesan akan ditangkap bagi target audience.
Penyampaian cerita pada-mefion. comic-juga berpusat pada cerita folklor
Suwidak Loro, sehingga penulisan cerita juga hatus hati-hati walaupun cerita
sudah dimodifikasi sedikitagar ¢ocok dengan target audience.

Penulis menghatapkan pesandan motion ¢omic 2D Suwidak Loro dapat
diterima dan dijangkau oleh banyak orang; baik dalam cerita, artstyle, hingga
dubbing nya, sehingga motion comic bisamenginspirasi anak muda. Penulis juga
berharap, khusugnya konttibusi, metion /¢omic ini-dalam bidang DKV bisa
menjadi referensi yang tepat sehingga kedepannya dapat tercipta motion comic

dengan pemecahan masatah-yang jauh lebih-baik dan bisa disempurnakan.
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