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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Sosial media menjadi sebuah wadah yang sangat menguntungkan bagi 

penggunanya untuk berkreasi serta berekspresi, namun segelintir orang justru 

menyalahgunakan teknologi tersebut. Dilansir dari CNN Indonesia, dalam 

laporan Digital Civility Index (DCI) Indonesia menjadi negara paling tidak 

sopan se- Asia Tenggara dengan urutan ke -29 dari 32 negara yang disurvei. 

Skor tingkat kesopanan daring masyarakat Indonesia sendiri naik delapan poin 

menjadi 76 pada tahun 2020, yang sebelumnya mempunyai skor 67 di tahun 

2019. Data ini sangat memprihatinkan karena angka tidak sopan pada sosial 

media di Indonesia terus meningkat, dikhawatirkan hal ini justru akan menjadi 

suatu hal yang biasa dan dinormalisasi dalam jangka waktu yang akan datang. 

Pada perancangan ini, mengangkat isu tersebut mengenai ujaran kebencian 

yang terjadi pada sosial media di Indonesia. Masyarakat Indonesia harus 

melihat berita tersebut bukan suatu prestasi yang harus dibanggakan, mereka 

harus intropeksi diri tentang apa yang telah mereka perbuat. Tontonan menjadi 

hal yang sangat dekat dengan masyarakat, dari segala umur baik itu wanita 

maupun pria pasti gemar menonton. Animasi dipilih menjadi media 

perancangan karena animasi merupakan media audio visual yang fleksibel bagi 

semua kalangan, media bergerak lebih menarik ketimbang media statis bagi 

audiens juga menjadi salah satu faktor pemilihan media animasi. Selain bisa 

bercerita lewat narasi, animasi mampu bercerita lewat visual tanpa khawatir 

terhalang oleh teknis apabila dibandingkan dengan pengambilan gambar objek 

nyata. Teknik yang digunakan pada media animasi ini adalah motion tracking 

yang mana memungkinkan penggabungan antara animasi dengan objek nyata. 

Perancangan melewati beberapa tahap yakni diawali dengan survei, 

kuisioner, serta pengumpulan data verbal. Setelah data telah cukup, kemudian 

data diolah dan melewati 3 tahap perancangan yaitu pra-produksi, produksi, dan
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pasca produksi. Pada tahap pra-produksi, data yang sudah dikumpulkan lalu 

diolah menjadi 2 aspek yakni cerita dan visual. Aspek cerita yang 

dikembangkan menjadi sebuah storyline dan naskah, sedangkan aspek visual 

dikembangkan menjadi gaya, moodboard, desain dan storyboard. Memasuki 

tahap prduksi, pengambilan asset video dilakukan terlebih dahulu lalu disusul 

dengan pembuatan animasi dan asset animasi. Proses pengkomposisian asset 

animasi dilakukan setelahnya untuk di tracking pada asset video. Tahap akhir 

yaitu pasca produksi adalah melakukan editing serta pengaturan suara agar 

animasi dan video menjadi selaras dan menjadi satu kesatuan yang terlihat 

natural ketika di tonton. Karena melibatkan aktris dan cameraman, sehingga 

harus menyelaraskan jadwal ke-dua pihak dengan mencari hari kosong agar 

proses pengambilan asset video berjalan dengan lancar. Dalam 1 hari harus 

menyelesaikan seluruh pengambilan asset video dari episode 1-4 agar tidak 

perlu lagi mencari hari kosong antara ke-dua pihak yang tidak dapat ditentukan 

dengan jelas kapan hari kosong tersebut, hal ini menjadi hambatan yang harus 

bisa diatasi. 

Berdasarkan hasil uji publik, media pendukung dan media utama memiliki 

respon yang baik dari para audiens khususnya target audiens. Pesan dan 

informasi mampu tersampaikan cukup baik melalui visual dan narasi animasi 

kepada audiens, hal ini bisa tergambarkan melalui respon positif yang 

ditunjukkan oleh  audiens. Terlebih lagi ada audiens yang pernah melakukan 

ujaran kebencian mengaku cukup tersentil dan berkaca tentang apa yang pernah 

dilakukannya, hal ini menunjukkan bahwa animasi cukup efektif untuk 

menyampaikan isu mengenai ujaran kebencian pada sosial media. 

B. Saran 

Termuat beberapa saran untuk perancang di masa yang akan datang apabila 

ingin menggunakan teknik dan tema perancangan animasi yang serupa, yaitu: 

1) Dalam proses pembuatan naskah, naskah harus dikembangkan secara 

matang. Bila perlu dibuat beberapa alternatif naskah lalu dipilih naskah 

mana yang jalan ceritanya lebih menarik. 
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2) Dipastikan bahwa telah menguasai teknik animasi yang akan digunakan, 

jika tidak maka akan memakan waktu lebih lama dan trial and eror lebih 

banyak. 

3) Proses pengerjaan animasi di jauh hari, agar karya animasi yang 

dihasilkan bisa lebih maksimal. 

4) Dapat memilih jenis ujaran kebencian yang berbeda pada konflik cerita 

yang ingin dituangkan pada animasi, atau bahkan konfliknya bisa 

kombinasi dari semua jenis ujaran kebencian. 
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