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A. KESIMPULAN

Penelitian ini yaitu implementasi genre semi dokumenter pada
penceritaan animasi 3D “Uembak Raya” tentang peristiwa Tsunami Aceh
2004 sudah terwujud dengan metode penciptaan kreatif oleh Graham
Wallas yang memiliki tahapan preparation, incubation, illumination, dan
verification menghasilkan naskah yang kemudian diwujudkan ke dalam
film animasi 3D.

Penulisan film animasi 3D “Uembak Raya” bertema Tsunami
Aceh 2004 dengan pendekatan genre semi dokumenter menunjukkan
bahwa medium animasi dapat menjadi alternatif sarana untuk
menyampaikan narasi bencana secara emosional, reflektif, dan etis.
Genre semi dokumenter memberikan keseimbangan ‘antara. data
faktual dan kebebasan artistik, sehingga cerita dapat menyentuh aspek
kemanusiaan dari peristiwa yang sangat traumatis. Penyampaian fakta
dalam penceritaan fiksi juga tidak mengurangi esensi dari informasi
yang ada.

Penceritaan animasi 3D “Uembak Raya” sebagai implementasi
genre semi dokumenter mampu menyampaikan sejarah bencana yang
tragis tapi tetap menarik untuk disaksikan tanpa mengurangi esensi
dari fakta yang disajikan. Dalam hal ini, bencana tragis yang dimaksud
adalah bencana Tsunami Aceh 2004

Animasi 3D pada “Uembak Raya” tidak hanya menawarkan
keunggulan visual, tetapi juga diharapkan menjadi medium yang aman
dan empatik untuk menyampaikan tragedi besar tanpa mengeksploitasi
korban, serta mampu menjangkau audiens muda dan luas dalam upaya
edukasi sejarah dan kemanusiaan.
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B. SARAN

Dari serangkaian proses yang telah dijalankan dari
mulai pra produksi, produksi, dan pasca produksi, terdapat
beberapa saran dan masukan untuk memaksimalkan hasil
dari proyek Uembak Raya. Di antaranya yaitu.

1. Perlu riset historis dan emotional yang mendalam;

2. Perlu eksplorasi mendalam terkait estetika yang kurang
kontekstual;

3. Mengembangkan narasi dokumenter yang lebih inklusif;

4. Mempersiapkan dokumentasi riset yang lebih lengkap;

5. Komunikasi antar tim yang harus lebih rutin dilakukan.
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