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KESIMPULAN

Secara keseluruhan, film animasi 2D Shinta & Ombak Selatan dapat
memvisualisasi unsur budaya Upacara Adat Labuhan secara efektif
melalui pendekatan animasi berbasis riset, teori visual, dan proses
artistik.

Penerapan metodologi Research and Development (R&D) model 4D
mampu mendukung proses visualisasi budaya secara sistematis, mulai
dari pendefinisian unsur budaya Labuhan, perancangan konsep visual,
pengembangan aset dan animasi, hingga evaluasi efektivitas visual
melalui respon audiens.

Visualisasi budaya tidak ditampilkan secara dokumentatif, melainkan
ditransformasikan ke dalam bahasa visual animasi melalui desain
karakter, latar, dan background yang mengacu pada landasan teori
artistik, dan prinsip appeal. Hasil perwujudan karya menunjukkan
bahwa animasi 2D dapat berfungsi tidak hanya sebagai media
estetika, tetapi juga sebagai media representasi, edukasi, dan
pelestarian budaya.

Film Animasi “ Shinta & Ombak Selatan * sendiri diharapkan bisa
menjadi sebuah media untuk menambah wawasan tentang kegiatan
adat khususnya Labuhan dan bisa memberikan pesan moral serta nilai-
nilai budaya yang berguna untuk audiens.
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SARAN

Untuk pengembangan selanjutnya, visualisasi unsur budaya dapat
diperdalam dengan detail ritual dan visualisasi budaya yang lebih
luas seperti variasi aset sesaji labuhan dan simbol budaya seperti
ornament-ornamen yang terkandung di dalamnya yang berkaitan
dengan kegiatan adat Labuhan.

Selain memperdalam detail bisa juga dengan menambahkan
referensi seperti :

* Perbanyak Referensi background dengan observasi.

* Perlu banyak referensi, trial & eror pada teknis pembuatan efek
ombak.

* Perbanyak referensi pertanyaan pada tahap wawancara sehingga
beberapa detail penting tidak terlupakan.
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BIODATA PENULIS

Danang Dwi Kurniawan

Mahasiswa ISI Yogyakarta yang masih belajar membuat animasi
dan sedang mendalami ilustrasi  dengan artstyle marvel.
Berpengalaman mengikuti kegiatan magang di PT Educa
Sisfomedia / Gamelab.id dan mengerjakan beberapa projectnya,
selain program magang saya juga berpengalaman ikut serta
dalam beberapa project Short Film sebagai CleanUp dan Coloring
Artist.
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