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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Setelah melalui proses pengumpulan data, menganalisis masalah, dan 

merancang sebuah karya animasi motion graphic dengan judul “Judi Gacor Bikin 

Hidup Hancur”, diperoleh kesimpulan sebagai berikut: 

Dalam penciptaan animasi motion graphic mengenai dampak buruk judi 

online dengan cara kreatif dan informatif diperlukan wawasan yang baik mengenai 

topik dan teknik. Mengenai topik, perancang harus mendalami permasalahan judi 

online, dalam konteks perancangan ini melihat dari prespektif psikologi dan hukum. 

Mengenai teknik, perancang harus menguasi teori seperti animasi, ilustrasi, warna 

layout, dan tipografi. Penguasaan teori tidak hanya untuk mencapai nilai estetika, 

namun berguna dalam relevansi penyampaian pesan kepada audiens. Adapun 

temuan yang didapatkan dalam perancangan ini dari segi topik dan teknik. Dari segi 

topik, dampak psikologi akibat judi online merupakan hal yang sangat signifikan 

dampaknya, karena mempengaruhi prefrontal cortext atau otak bagian depan yang 

berfungsi sebagai pengambilan suatu keputusan. Dari segi teknik, target audiens 

menyukai gaya ilustrasi dengan penggunaan rough brush, karena terlihat lebih 

ekspresif. 

Dalam prosesnya perancang telah melakukan tahapan test dari metode design 

thinking untuk melakukan uji media terhadap 23 sempel target audiens melalui 

kuesioner yang telah di disebarkan, terdapat hasil tingkat kreatif: cukup 18,2%, baik 

31,8%, sangat baik 50% dan tingkat informatif: cukup 22,7%, baik 36,4%, dan 
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sangat baik 40,9%. Dengan adanya animasi pencegahan judi online ini dapat 

memberi awareness terhadap target audiens yang luas karena pendistribusiaannya 

melalui platform media sosial instagram dan tiktok. Perancangan video animasi 

motion graphic sebagai pencegahan judi online, merupakan sebuah upaya menjaga 

generasi bangsa agar tidak terjerumus pada hal yang memiliki dampak buruk bagi 

dirinya sendiri bahkan orang sekitar. 

B. Saran  

Pada penelitian ini memiliki kekurangan atau keterbatasan dalam proses 

pengumpulan data dan pada penciptaan karya. Maka penulis ingin memberikan 

saran mengenai permasalahan yang penulis alami untuk pembaca dan peneliti 

berikutnya. Hal ini berkaitan dengan topik dan media penyampaian pesan. 

Ketika melalukan penelitian sebaiknya melakukan riset mendalam kepada 

target audiens yang disasar. Mengingat topik judi online merupakan permasalahan 

yang sangat personal maka perlu metode pendekatan yang lebih efektif untuk 

menggali lebih dalam data-data dari narasumber. Alangkah baiknya jika 

mengusung beberapa pihak yang spesifik dalam menangani kasus judi online, hal 

tersebut pastinya memudahkan dalam pencarian data, seperti polisi, lembaga atau 

komunitas yang terkait, pihak sekolah, pihak konselor, dan pihak-pihak lain yang 

relevan dengan topik ini. Ditambah lagi dengan riset mendalam mengenai media 

yang tepat untuk target sasar merupakan hal penting dan membutuhkan data yang 

sesuai. Jika pembaca atau peneliti berikutnya ingin menggunakan media yang sama 

maka berikut hal yang perlu diperhatikan, terkait strategi komunikasi, alur cerita, 

dan durasi yang efektif. 
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