BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Animasi edukasi melawan stigma Covid-19 dirancang dengan merumuskan
konsep komunikasi yang sesuai dengan topik permasalahan yang diangkat. Konsep
Media juga perlu dirumuskan guna meningkatkan efektifitas dari penyampaian
pesan yang akan dilakukan. Apabila konsep komunikasi dan media telah
didapatkan, perancangan dapat dikembangkan lebih lanjut menuju konsep kreatif
mulai dari isi pesan dan bentuk pesan. Dilanjutkan dengan mengembangkan
program kreatif yang berisi ide cerita, sinopsis, skrip cerita hingga desain karakter.
Dari skrip cerita yang telah ada kemudian dikembangkan menjadi bentuk visual
yakni storyboard sebagai gambaran-awal dari animasi sekaligus sebagai acuan
visual dalam proses pembuatan animasi. Jika storyboard telah didapat, maka
proses selanjutnya yakni proses animasi yang dilakukan sesuai dengan konsep dan
cerita yang telah ditentukan sebelumnya. Setelah proses animasi selesai, dilakukan
editing untuk menggabungkan animasi dengan background serta merapikan
komposisi animasi yang.telah dibuat-sebelumnya. Proses editing juga mencakup
proses composing dimana penggabungan animasi dan background disesuaikan lagi
dengan musik, efek suara serta efek visual yang membuat animasi menjadi lebih
menarik. Apabila video animasi telah selesai di render maka video final dapat
diunggah ke media sosial.

Dengan diunggahnya video animasi Edukasi Melawan Stigma Covid-19
dapat menjangkau banyak khalayak dan dapat ditonton di berbagai perangkat.
Memudahkan masyarakat untuk mendapatkan edukasi seputar dampak dang
ditimbulkan oleh stigma. Masyarakat juga diharapkan dapat lebih peka terhadap
situasi sekitar serta memupuk empati untuk terus bekerja sama saling membantu
orang-orang yang membutuhkan.

Adapun kendala yang didapatkan oleh penulis dalam mengerjakan karya
Tugas Akhir ini yaitu kesiapan dalam proses animasi yang memerlukan waktu
lebih dikarenakan semua proses animasi yang dilakukan sendiri mulai dari riset,

konsep karakter, storyboard, animasi, hingga editing.
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B. Saran

Dalam menyelesaikan Tugas Akhir ini, penulis menyadari bahwa

perancangan ini masih jauh dari kata sempurna. Maka dari itu hendaknya sebagai

penulis memberikan saran yang bermanfaat dan dapat digunakan sebagai acuan

perancangan serupa selanjutnya.

1.

Pahami jenis animasi yang hendak dirancang. Setiap jenis animasi memiliki
proses pengerjaan yang berbeda pula. Hal tersebut berjutuan untuk
memudahkan proses animasi nantinya.

Pelajari proses pembuatan animasi, jika sudah menentukan jenis animasi yang
akan dikerjakan, maka proses pembuatan animasi perlu dipelajari sehingga
nantinya dapat menghasilkan animasi seperti yang diharapkan.

Kuasai dan pelajari aplikasi yang akan digunakan, banyak sekali aplikasi yang
dapat diandalkan untuk membuat antmasi. Gunakan aplikasi yang telah dikuasali
maupun yang pernah dipelajari. Semakin menguasai aplikasi tersebut, proses
animasi menjadi lebih mudah.

Mintalah bantuan teman, baik yang memiliki pengetahuan animasi maupun
audio visual. Mereka dapat -membantu untuk memberi masukan,
mengembangkan ide;; maupun membantu ketika mengalami kesulitan pada
pengerjaan karya.

Atur jadwal pengerjaan karya, dikarenakan banyaknya proses yang diperlukan
untuk mengerjakan animasi maka  diperlukan manajemen waktu untuk
memaksimalkan pengerjaan setiap tahap. Hal ini berkaitan dengan kemampuan
diri dalam mengerjakan animasi. Sediakan waktu lebih guna mengantisipasi jika

terdapat kendala yang tidak terduga dalam proses pengerjaan.
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