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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

 

Hasil akhir dari perancangan ini berupa tiga rangkaian animasi, 

dimana tiga rangkain animasi tersebut membawa pesan tentang dukungan 

kepada penderita gangguan kecemasan. Selain tiga rangkaian animasi 

tersebut, penulis juga menambahkan beberapa media pendukung, seperti t-

shirt atau kaos, totebag, gelas dan gantungan kunci. Saat melakukan proses 

perancangan, penulis menemukan bahwa media utama dengan media 

pendukung ini harus memiliki keterikatan satu sama lain, maksudnya adalah 

media utama dan media pendukung, harus menampilkan konsistensi yang 

sama, dan bisa mendukung satu sama lain. Penulis menjaga keterikatan antara 

media utama dengan media pendukung, dengan menampilkan, qr code pada 

setiap media pendukung, yang kemudian ketika qr code tersebut discan, maka 

akan langsung menuju pada media utama perancangan. Keterikatan lain yang 

penulis masukkkan dalam perancangan ini adalah, menerapkan slogan 

kampanye, pada seluruh media komunikasi visual perancangan. Hal ini 

dilakukan penulis, dikarenakan penulis ingin pesan dalam perancangan, 

keseluruhannya bermuara pada satu pesan utama, yaitu mengajak penderita 

gangguan kecemasan untuk melepas segala kekang yang menghalanginya 

melakukan hal baru, meskipun itu baik baginya.  

Penulis juga menemukan beberapa kebaruan dalam proses 

perancangan yang telah dilakukan, salah satunya adalah penulis menemukan 

bahwa beberapa teori – teori psikologi bisa diterjemahkan dalam bentuk 

sebuah karya, dengan menyesuaikan teori – teori tersebut dalam bentuk 

penceritaan animasi. Teori – teori ini kemudian dijadikan landasan oleh 

penulis dalam menyampaikan pesan kepada target audiens. Penulis 

menemukan selama ini teori – teori psikologi ini hanya diterapkan dalam 

beberapa adegan dalam sebuah animasi, sementara dalam pembuatan animasi 
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yang dilakukan oleh penulis, teori – teori psikologi ini menjadi landasan 

utama perancangan. Selain teori psikologi tersebut, penulis juga memakai 

prinsip – prinsip animasi dari Walt Disney, hal ini dilakukan agar animasi 

yang dibuat bisa memiliki gerak yang lebih alami dan lebih natural, selain itu 

metode frame by frame juga membantu penulis dalam menciptakan gerak 

animasi yang lebih halus, dan menarik.  

Wawasan baru lainnya yang penulis temukan dalam perancangan ini  

adalah, penulis menyadari bahwa perancangan ini bisa menjadi jembatan, 

untuk memasukkan pesan tentang dukungan sosial kepada penderita 

gangguan kecemasan, dan untuk memaksimalkan pesan tersebut, penulis 

berusaha membuat sebuah slogan perancangan berdasarkan metode 

mneumonic device, yang selama ini hanya dipakai untuk menghapalkan 

sebuah pelajaran di sekolah, tetapi dalam perancangan ini, penulis memakai 

metode ini untuk menjaga pesan  agar bisa tersimpan lebih lama dalam 

pikiran target audiens.  

 

B. Saran 

Penulis menambahkan beberapa saran dalam perancangan ini, saran ini 

diharapkan mampu memberi manfaat untuk penulisan lain, yang serupa 

dengan perancangan ini, berikut adalah saran – saran yang telah ditambakan 

oleh penulis: 

 

1. Saran pertama, adalah metode perancangan yang dipakai, bisa dikembangkan 

oleh penulis lain, dan menjadi dasar dalam mengembangkan perancangan lain 

yang serupa.  

 

2. Perancangan – perancangan, yang mengangkat tentang mental health atau 

yang lebih khusus gangguan kecemasan, seharusnya bisa lebih dikembangkan 

dan disuarakan dengan berbagai media komunikasi visual, hal ini dikarenakan 
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penulis melihat bahwa perhatian terhadap mental health ini masih menjadi 

topik yang asing bagi masyarakat di Indonesia. 
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