
 BAB V 
 PENUTUP 

 A.  Kesimpulan 
 Minat  pasar  akan  animasi  di  Indonesia  meningkat  pesat  dalam 

 beberapa  tahun  ini.  Namun  banyak  studio  animasi  yang  memulainya  dengan 

 membuat  cerita  orisinal  dengan  topik  ataupun  genre  yang  cenderung  niche  , 

 yang  belum  tentu  memiliki  fondasi  yang  kuat  sebagai  permulaan. 

 Dikarenakan  itu,  lebih  baik  mencari  topik  dan  genre  yang  disenangi  banyak 

 orang.  Banyak  karya  lokal  yang  berpotensi  besar  untuk  diadaptasi  menjadi 

 animasi.  Terlebih  lagi  dikarenakan  telah  memiliki  penikmatnya  sendiri, 

 mempromosikannya  pun  akan  jauh  lebih  mudah.  Di  saat  yang  sama,  novel 

 kesulitan  menjangkau  generasi  muda  yang  lebih  akrab  dengan  media 

 audiovisual.  Dengan  mengalihwahanakannya  ke  medium  animasi,  dapat 

 mempermudah memperkenalkan dunia yang ada pada novel. 

 Animasi  sendiri  terdiri  dari  tahap  pra  produksi,  produksi,  dan  pasca 

 produksi.  Dalam  proses  adaptasi  novel  menjadi  animasi,  diperlukan  cetak 

 biru  yang  berfungsi  sebagai  panduan  dalam  tahap  pra  produksi  agar  visual 

 yang  diciptakan  tetap  konsisten.  Perancangan  concept  art  diawali  dengan 

 menyusun  kerangka  cerita  setelah  membaca  narasi  novel  secara  keseluruhan. 

 Setelah  itu,  dilakukan  brainstorming  yaitu  mengumpulkan  ide-ide  atau 

 gagasan  kreatif  sebanyak  mungkin  untuk  elemen-elemen  yang  ada  pada 

 concept  art  ,  yang  meliputi  desain  karakter,  properti,  dan  desain  lingkungan. 

 Setelah  membuat  beberapa  alternatif,  proses  pun  dilanjutkan  ke  tahap 

 finalisasi  desain  yang  dipilih.  Seluruh  hasil  brainstorming  dan  perancangan 

 akan dipadukan menjadi satu dalam buku  concept art  atau  artbook  . 

 Terdapat  hambatan  yang  penulis  alami  selama  proses  perancangan 

 concept  art  ini,  seperti  dalam  mengatur  waktu  antara  penulisan  skripsi 

 dengan  proses  kreatif.  Diperlukan  fokus  dan  ketelitian  dalam  proses 

 penulisan  skripsi,  sementara  proses  memvisualisasikan  membutuhkan  waktu 
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 yang  panjang.  Oleh  Karena  itu  penulis  membuat  jadwal  dengan  menetapkan 

 target  mingguan  agar  kedua  proses  dapat  berlangsung  seimbang.  Konsistensi 

 visual  yang  sering  berubah  juga  menjadi  salah  satu  tantangan  dalam  proses 

 perancangan  ini.  Sehingga  dengan  menetapkan  panduan  visual  sejak  awal 

 beruapa  moodboard  ,  tone  warna, dan juga gaya visual  yang akan digunakan. 

 Perancangan  diharapkan  dapat  menunjukan  pada  studio-studio 

 animasi  di  Indonesia  bahwa  terdapat  banyak  karya  lokal  yang  memiliki 

 potensi  besar  untuk  dialihwahanakan  ke  media  lain,  terlebih  lagi  animasi. 

 Perancangan  ini  juga  ditujukan  kepada  para  desainer  dan  juga  mahasiswa 

 Desain  Komunikasi  Visual  (DKV)  sebagai  referensi  terkait  perancangan 

 concept  art  dan  juga  proses  mengalihwahanakan  narasi  ke  dalam  bentuk 

 visual. 

 B.  Saran 
 Terdapat  beberapa  kesulitan  dalam  proses  perancangan  concept  art 

 ini,  terutama  dalam  menginterpretasikan  narasi  novel  ke  dalam  bentuk 

 visual.  Pengarang  seringkali  menyampaikan  adegan  pada  novel  hanya 

 dengan  menggambarkan  atmosfer,  perasaan  maupun  perubahan  psikologi 

 yang  terjadi  di  dalam  pikiran  sang  karakter  tanpa  disertai  penejelasan  fisik 

 mengenai  keadaan  lingkungan,  pencahayaan,  warna,  maupun  detail-detail 

 visual  lainnya.  Hal  ini  menimbulkan  interpretasi  yang  beragam  dari  para 

 pembacanya,  menjadikan  hal  ini  tantangan  dalam  menentukan  representasi 

 visual yang tepat. 

 Perbedaan  interpretasi  ini  mempengaruhi  proses  alih  wahana, 

 sehingga  penulis  harus  memilih  satu  interpretasi  visual  yang  dapat  mewakili 

 inti  cerita  tanpa  menyimpang  dari  makna  yang  disampaikan  oleh  pengarang. 

 Oleh  karena  itu  penulis  melakukan  pembacaan  mendalam  novel,  dan 

 menandai  bagian-bagian  penting.  Untuk  visual  dari  para  tokoh,  penulis 

 menandai  bagian  seperti  deskripsi  karakter,  karakteristiknya,  bagaimana  cara 

 mereka  bersikap  ketika  dihadapkan  oleh  sebuah  peristiwa,  lalu  mencari 
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 beberapa  referensi  visual  yang  memiliki  ciri-ciri  yang  dapat  menggambarkan 

 karakter  tersebut.  Pembuatan  moodboard  sangat  membantu  dalam  tahap  ini, 

 ekplorasi sketsa visual juga akan jauh lebih mudah. 

 Hal  yang  sama  juga  dilakukan  dalam  merancang  desain  lingkungan 

 dan  juga  key  art  .  Penulis  mengumpulkan  deskripsi-deskripsi  abstrak  yang 

 terdapat  pada  novel,  lalu  dianalisis  untuk  menemukan  kata  kunci.  Kata  kunci 

 inilah  yang  diterjemahkan  ke  dalam  elemen  visual  seperti  warna, 

 pencahayaan,  komposisi,  juga  ekspresi  karakter.  Untuk  key  art  ,  penulis  juga 

 menggunakan  pendekatan  simbolik,  agar  fokus  dalam  memperkuat 

 penggambaran  emosi  yang  dialami  oleh  para  karakternya  dengan 

 menggunakan  elemen  visual  tertentu,  seperti  mengguanakan  warna  gelap 

 untuk  menggambarkan  suasana  mencekam,  penggunaan  perspektif  tertentu 

 untuk mengarahkan fokus utama audiens. 
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