BABYV

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Bencana yang diakibatkan oleh perubahan iklim bukanlah bencana
yang jauh dan masih lama dari kita. Bahkan, di beberapa belahan dunia sudah
terjadi banyak bencana perubahan iklim yang tentunya sangat merugikan bagi
individu warga negara maupun bagi perekonomian sebuah negara. Sebagai
kebutuhan yang mendesak, tentu penyampaian informasi mengenai langkah
mitigasi perubahan iklim sangatlah tinggi urgensinya. Melalui perancangan
interactive touch wall sebagai media pengenalan langkah mitigasi perubahan
iklim, penulis menemukan bahwa pemahaman masyarakat, khususnya remaja
Indonesia mengenai mitigasi perubahan iklim masih rendah. Menggunakan
teori AIDA (Attention, Interest, Desire, Action) dalam penyampaian informasi
melalui media  interactive  touch wall dianggap efektif karena mampu
menyampaikan informasi_yang kompleks dengan cara yang menarik dan
mudah dipahami. Selain media yang menarik kesesuaian materi yang akan
disampaikan dengan target audiens sangatlah penting. Untuk itu, riset
mendalam terhadap target audiens adalah langkah yang wajib diperhatikan
sebagai perancang komunikasi visual. Pendalaman riset terhadap target
audiens juga dapat membantu dalam menemukan konsep dan materi yang
menarik. Setelah mendapatkan konsep dan materi yang menarik, pengerjaan
visual dan eksekusi teknis yang matang merupakan kunci keberhasilan
penyampaian informasi kepada audiens. Ketepatan waktu bisa menjadi
kendala apabila proses pembuatan karya tidak dilakukan secara disiplin.

Untuk itu, manajemen waktu sangat diperlukan saat proses pengerjaan karya.
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B.

Saran

1.

Persiapkan konsep yang menarik

Untuk mendapatkan konsep yang menarik, hal yang dapat
dilakukan sebagai perancang komunikasi visual adalah dengan
melakukan riset lebih dalam tentang target audiens. Riset yang
dimaksud adalah mencari tahu lebih tentang kebiasaan audiens, selera
visual audiens, mengkaji kembali materi apakah sudah sesuai dengan
kebutuhan audiens, dan lain sebagainya. Setelah mengetahui lebih
dalam mengenai target audiens, tentu karya yang dirancang akan lebih
menarik dan sesuai bagi target audiens yang dituju. Riset terhadap
target audiens dapat dilakukan melalui wawancara langsung maupun
secara tidak langsung melalui jurnal, artikel dan internet. Setelah
menentukan | konsep yang ‘'matang, informasi apa yang akan
disampaikan (what to say)-juga tidak kalah penting untuk dipikirkan
secara mendalam. Sebagai contoh informasi tentang bencana yang
diakibatkan oleh perubahan iklim adalah informasi yang sudah terlalu
banyak dan terdengar membosankan pagi remaja Indonesia. Dengan
itu, pada -karya ini perancang tidak hanya menyampaikan
bencana-bencana-. perubahan. iklim saja  melainkan  juga
membangkitkan semangat bahwa masih ada harapan untuk kita
manusia menyelamatkan dan menjaga alam. Setelah mematangkan
konsep dan materi, penampilan karya di mata audiens merupakan
unsur penting dalam membangun sebuah pergerakan. Sebagai
perumpamaan, kue yang sangat enak kalau tidak dibungkus dengan
menarik tidak akan mungkin menarik pengunjung untuk membeli.
Dengan itu, penampilan atau branding karya juga harus dirancang

dengan baik.
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2. Perhitungkan durasi proses pengerjaan

Proses pembuatan animasi 3 dimensi membutuhkan waktu yang
terbilang cukup lama  karena melalui banyak proses dalam
pembuatannya. Salah satu proses yang cukup memakan waktu adalah
proses rendering. Untuk itu, sebaiknya waktu pengerjaan
diperhitungkan secara cermat agar pengerjaan bisa diselesaikan

dengan tepat waktu.
3. Perhatikan kesinambungan visual dan teknis

Salah satu keunggulan penggunaan media interactive touch wall
sebagai media penyampaian informasi adalah sifatnya yang imersif
sehingga audiens dapat, merasakan pengalaman menyatu yang
mendalam. Untuk itu, sebaiknya eksekusi teknis juga sangat perlu
untuk diperhatikan. Jangan hanya mengunggulkan dari segi visual
animasi, perancangan teknis interactive touch wall sangatlah penting
untuk diperhatikan karena “dengan eksekusi teknis yang matang,

pengalaman audiens dalam menerima informasi akan lebih baik.
4. Perhitungkan anggaran produksi secara detail dan menyeluruh

Mulai dari tahap produksi sampai dengan display, perancangan
karya interactive fouch wall memerlukan peralatan dan pengerjaan
produksi yang tidak bisa dibilang sedikit. Untuk itu, sebaiknya
perhitungan rencana anggaran dilakukan secara detail dan
menyeluruh. Jangan sampai biaya yang dihabiskan melampaui apa

yang sudah diperhitungkan dalam rencana anggaran.
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