BABV
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Perancangan motion comic ini merupakan bentuk komunikasi visual kepada
target audiens yakni, mahasiswa perguruan tinggi untuk bisa memahami tentang
etika penggunaan Al selama masa perkuliahan atau pembelajaran. Motion comic
ini dirancang dengan judul Masa Kuliah dengan 3 sub judul cerita yakni, kudet,
candu dan asal nyomot. Cerita ini dibuat berdasarkan kasus-kasus penggunaan Al
bagi mahasiswa. Perancangan motion comic juga merupakan bentuk
eksperimentatif dari sebuah media komunikasi visual komik yang digerakan,
sehingga memberikan pengalaman pada audiens berupa pesan visual yang unik dan
interaktif.

Motion comic imi dikomuniKasikan dengan gaya visual komik retro-
Suturism dan dibalut dengan pesan komedi yang relate dengan situasi di perguruan
tinggi. Sehingga pesan tersebut mampu menghibur audiens yang membacanya dan
sekaligus memberikan pesan yang reflektif tentang etika penggunaan Al. Dengan
penyebaranya di sosial media seperti tiktok dan instagram juga diharapkan dapat
menjangkau lebih banyak target audiens: Dimana“penggunaan sosial media itu
sendiri juga merupakan—media yang sering digunakan mahasiswa untuk
mendapatkan informasi baru.

Dari hasil sampling uji coba motion comic ini, setidaknya beberapa poin
yang dapat disimpulkan. Pertama dari fungsi dan kegunaan, motion comic
menyajikan pesan yang menghibur dan mengedukasi audiens dengan kesesuaian
pesan cerita dengan kasus yang terjadi di lingkungan mahasiswa. Kedua dari
estetika dan daya tarik, audiens mendapatkan sajian yang baru dan unik dimana
komik disajikan dengan dinamis. Dari segi desain karakter audiens juga tertarik
dengan bentuk khas dan unik. Ketiga, motion comic menjadi media yang kreatif
dan inovatif bagi audiens, sehingga memberikan daya tarik tersendiri bagi audiens

untuk membacanya.
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Dengan demikian, motion comic dapat menjadi media komunikasi visual
yang memiliki daya tarik bagi audien untuk menyampaikan pesan tentang etika
penggunaan Al di perguruan tinggi. Diharapkan melalui motion comic ini audiens

dapat membentuk kesadaran tentang penggunaan Al di perguruan tinggi.

B. Saran

Motion comic merupakan media yang memiliki daya tarik dalam
menyampaikan dalam menyampaikan pesan tentang etika penggunaan Al. Namun,
dalam proses perancangannya perlu juga mempertimbangkan kenyamanan audiens
dalam membaca pesannya. Sehingga selain mempertimbangkan estetik juga perlu
mempertimbangkan sisi kenyamanan audiens dalam membaca ceritanya. Dengan
harapan pesan tersebut dapat tersampaikan dengan baik. Dalam segi cerita ada
banyak hal dan cerita lainnya yang bisa di-explore terkait etika Al. Karena etika
seringkali hadir setelah penemuan itu dimunculkan, Maka dengan adanya media
komunikasi visual motion komik tentang etika ai ini, diharapkan menjadi bagian
yang turut serta menjadi sumbangsih untuk memunculkan pesan komunikasi visual
lainnya terkait etika' AL. Dengan itu proses kemajuan teknologi diiringi dengan etika

yang sesuai di masyarakat.
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