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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Tujuan dilakukannya penciptaan ini untuk menjawab pertanyaan 

bagaimana membuat rancangan set latar animasi dengan pendekatan 

multiplanar dalam penciptaan film animasi “Magiconnection” untuk 

memvisualisasikan scene imajinasi tentang dunia gadget. Pertanyaan lain, 

bagaimana multiplanar berperan dalam pengembangan latar yang mendukung 

gaya visual dalam film animasi “Magiconnection”, ketercapaian visualisasi 

scene pada film (mise en scene) dengan efek dimensi kedalaman gambar serta 

ilusi keluasan.  

Teknik multiplanar dalam produksi animasi memberikan beberapa 

keuntungan signifikan seperti peningkatan efisiensi dalam proses produksi 

animasi dan efeknya di aspek kedalaman visual. Namun, keberhasilannya 

sangat tergantung pada bagaimana teknik ini diterapkan, termasuk pengaturan 

kamera, desain latar belakang, dan integrasi dengan karakter 3D. Evaluasi yang 

cermat dan perencanaan yang matang sangat penting untuk memaksimalkan 

potensi teknik ini dalam produksi animasi. Ada beberapa poin yang dapat 

disimpulkan dari penciptaan film animasi ini: 

1. Dalam proses penciptaan, perbedaan latar belakang film animasi (3d dan 

multiplanar) dapat membantu penonton merasakan perbedaan lokasi scene 

dunia nyata dan dunia imajinasi yang dihadirkan dalam cerita. Latar 
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belakang yang dirancang pada scene untuk dunia nyata didesain dengan 

lebih natural seperti apa adanya. Termasuk elemen apa saja yang 

dimasukkan seperti properti, bentuk, warna, tekstur, dll yang familiar. Latar 

belakang untuk dunia imajinatif dapat didesain dengan  

2. Ketercapaian visualisasi berbagai scene berbasis multiplanar tidak lepas 

dari desain atau gambar yang dijadikan latar belakang multiplanar itu 

sendiri. Detail-detail desain gambar pada bidang datar yang memiliki warna 

yang gelap terang, perspektif gambar, dan detail tekstur mampu 

menghilangkan kesan gambar yang datar. Elemen-elemen gambar menjadi 

sangat penting dalam memperkuat kesan setting lokasi dan suasana dalam 

pembuatan animasi. Dalam hal ini seperti desain gedung yang modern, 

tampilan langit, dan properti apa saja yang dimasukkan dalam scene 

menjadi penentu keberhasilan membangun scene di dunia imajinasi gadget. 

3. Poin yang menjadi keberhasilan teknik ini adalah memungkinkan produksi 

animasi yang lebih ringan dan lebih mudah dikelola dibandingkan dengan 

latar belakang dengan aset 3D penuh. Hal ini juga memungkinkan 

penambahan detail tanpa beban memori yang besar. 

4. Terdapat batasan dalam pergerakan kamera dan sudut pandang. Gerakan 

yang terlalu luas masih memungkinkan memperlihatkan sisi datar dari latar 

belakang. Oleh karena itu, penempatan dan pergerakan kamera harus 

direncanakan dengan hati-hati. Mengintegrasikan karakter 3D dengan latar 

belakang yang datar ini memerlukan perhatian khusus untuk memastikan 

bahwa pergerakan karakter tidak melebihi batas-batas set yang sebenarnya. 
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B. Saran 

Bila berbicara tentang latar belakang animasi 2D multiplanar, pada 

umumnya dominan dengan gambar statis atau diam yang dipasang di belakang 

karakter animasi. Pengembangan potensi multiplanar lebih imersif dengan latar 

belakang yang digerakkan atau dianimasikan melengkapi suasana yang 

mendukung cerita. Menambahkan elemen dinamis seperti gerakan awan, 

perubahan pencahayaan, atau refleksi pada permukaan kaca dapat 

meningkatkan kedalaman visual dan memberikan pengalaman yang lebih nyata 

bagi penonton. 

Perencanaan yang matang dan koordinasi yang baik dengan tim produksi 

sangat penting untuk memastikan bahwa proses produksi berjalan sesuai 

rencana. Komunikasi yang efektif dan kolaborasi yang solid akan membantu 

mengatasi yang bisa muncul di tengah-tengah produksi animasi.   
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