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Kesimpulan

Kesimpulan dari film 2D “Rise Again” dibuat sebagai karya
tugas akhir yang mengangkat isu tentang mental health
panic attack yaitu:

e Film ini memadukan antara efek morphing sebagai
perubahan bentuk ketika panic attack terjadi, didukung
dengan penggunaan musik untuk membangun suasana
dalam film.

e Selama pembuatan film animasi “Rise Again”, terdapat
beberapa kendala, mulai dari cerita yang disusun
berulangkali untuk mendapatkan hasil terbaik dengan
durasi sekitar 6 menit tanpa dialog.

e Rencana ke depan, film ini dapat dibuat ulang dengan
pematangan riset, alur cerita, dan kualitas animasinya.

e Membuat kualitas animasi lebih baik lagi, meliputi
gerakan animasi ketika perubahan terjadi (morphing) dan
pergerakan animasi lainnya, sehingga suasana dan alur
cerita dalam film bisa tersampaikan kepada penonton.
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Saran

Saran dari penulis untuk penelitian berikutnya yaitu:

e Pada pembuatan teknik morphing membutuhkan
banyak waktu untuk mendapatkan hasil yang
maksimal, perubahan pada bentuk objek juga
membutuhkan ketelitian dalam pembuatannya.

e Dapat menggunakan software selain Procreate
Dreams dalam pembuatan teknik morphing, sehingga
mengetahui perbedaan dalam pembuatan teknik
morphing menggunakan software lainnya.

e Pada pembuatan animasi 2 dimensi tentang panic
attack, lebih memperlihatkan lagi suasana ketegangan,
kesedihan, dan ketakutan pada pembuatan animasi,
sehingga penonton bisa merasakan cerita yang ingin
disampaikan melalui animasi tentang panic attack.
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