BAB YV

PENUTUP

A. Kesimpulan

Dalam proses perancangan banyak ditemui hambatan yang cukup berarti dan

berpengaruh besar terhadap hasil akhir karya ini, diantaranya :

1.

Adanya kesulitan menciptakan karakter wajah Melayu yang benar-benar khas.
Dilihat dari sejarah awal terbentuknya kerajaan di Sambas yang dipengaruhi
oleh kerajaan Majapahit yang menyebabkan terjadinya percampuran
keturunan dari suku yang berasal dari tanah Jawa dan penduduk lokal. Selain
mendapat pengaruh dari Jawa, juga mendapat pengaruh dari tanah Sumatera,
Arab, dan Cina. Schingga ciri wajah orang Melayu Sambas amat beragam
rupanya.

Sulitnya mendapatkan literatur-literatur dan referensi tentang berbagai ragam

kebudayaan Melayu Sambas membuat penulis cukup mengalami kesulitan

- dalam m elakukan v isualisasi t okoh. Ini masih d ipengaruhi faktor 1 okasi dan

transportasi.

Seringkali idealisme harus berhadapan dengan kenyataan yang bersifat teknis
yang selalu berkait dengan efektivitas waktu dan kinerja dari peralatan
komputer yang digunakan untuk perancangan. Salah satu contoh dari masalah
ini dapat dilihat dari jumlah poligon model yang disederhanakan seoptimal
mungkin sehingga berpengaruh terhadap visualisasi karya. Masalah ini juga

terjadi dalam proses video editing.
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B. Saran

Indonesia m emiliki b eragam budaya yang kaya akan nilai-nilai tradisi yang tak

ternilai harganya. Marilah kita sama-sama menjaganya dengan mulai menengok

pada akar-akar budaya tradisional kita sendiri yang di jaman sekarang ini
tampaknya secara perlahan akan menuju pada suatu kepunahan. Semuanya selalu
dimulai dari tempat kamu berpijak sebelum mulai melangkah maju.

Bagi mereka yang tertarik dan mulai terjun ke dalam dunia digital terutama 3D

animation, ada beberapa saran yang berasal dari pengalaman penulis selama

bergelut di dunia Desain Komunikasi Visual khususnya yang memanfaatkan
teknologi digital : “

1. Mulai dari bawah. Bila anda masih benar-benar nol dan ingin mempelajari
software dari dasar, anda dapat mengikuti kursus. Dengan kursus anda akan
lebih terarah, apalagi bila anda tidak memiliki komputer atau memiliki
komputer dengan spesifikasi Jow end. Buku-buku juga sangat bermanfaat bagi
anda yang masih nol.

2. Hadapi kenyataan. Karena ini adalah dunia digital, sudah merupakan
keharusan bila anda memiliki komputer bila anda tidak ingin berakhir dengan
melompat dari kursus ke kursus yang pada saat ini baru dapat memberikan
ilmu 3D pada tingkat dasar. Bila anda serius ingin berkembang, anda harus
punya komputer yang paling tidak sudah memenuhi syarat minimum yang
dibutuhkan untuk menjalankan sofiware. Tentu saja semakin tinggi spesifikasi
komputer itu maka semakin baik. Penulis sendiri menggunakan komputer
dengan spesifikasi sebagai berikut :

- CPU Intel Pentium IV 2,4 GHz

- RAM 512 DDR
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- VGA Card ASUS 7700 GeForce 2 GTS Pro Deluxe 32 MB DDR

- Hard Disk Seagate Baracuda 80 Gb 7200 rpm

- Monitor 17 inch.

Cepatnya proses CPU serta kapasitas dan cepatnya RAM merupakan hal yang
vital dalam rendering 3D. Rendering juga dipengaruhi kecepatan Hard Disk.
Kapasitas Hard Disk yang cukup diperlukan untuk menyimpan data-data
visual yang biasanya amat rakus ruang. Untuk kenyamanan dibutuhkan
Monitor berukuran lumayan besar dan paling tidak semi flat juga kartu VGA
vang selain memiliki memori yang cukup besar juga mendukung teknologi
Direct3D atau OpenGL.

3. Jadilah seekor gurita. Jangan terpaku pada satu software saja. Pelajari
berbagai software, terutama yang berhubungan langsung dengan animasi 3D.
Karena dengan menguasai beragam soffware, kita dapat bergerak dengan
bebas dan selalu memiliki alternatif pemecahan masalah yang kita hadapi
dalam proses pembuatan suatu animasi 3D. Masing-masing software memiliki
keunggulannya sendiri, manfaatkan itu.

4. Lancar kaji karena diulang. Software animasi 3D biasanya memiliki begitu
banyak fools dan perintah-perintah khusus yang bagi pemula memang akan
sulit sekali bila menghapalkannya semua. Jangan ragu untuk mulai membuat
animasi, karena begitu anda mulai akan susah bagi anda untuk melupakan apa
yang sudah anda lakukan. Sering-seringlah berlatih! Dimulai dari tutorial
standar software animasi 3D.

5. Setiap amal akan dibalas dengan kebaikan. Akan sangat membosankan dan
tidak begitu efektif bila mempelajari animasi 3D hanya dari tuforial. Sebentar

saja anda akan menyadari bahwa anda seperti berjalan di tempat dan
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kelelahan. Amalkan ilmu anda dengan bergabung dalam proyek-proyek kecil
yang membutuhkan hal-hal berbau digital dan jangan terlalu ambil pusing
tentang imbalan uang yang akan anda terima. Ingat! Saat ini ilmu yang anda
cari. Yang anda perlukan adalah sebuah kasus untuk dipelajari dan kemudian
dipecahkan. Semakin banyak kasus yang dihadapi dan dipecahkan tanpa terasa
ratusan perintah dalam sofiware animasi y ang tadinya rumit sekarang sudah
menjadi s eperti tangan anda sendiri. Anda bisa menggerakkannya k apanpun
anda mau.

6. Bila ingin ilmu pergilah ke gudangnya. Bila anda menginginkan lebih, anda
bisa mendapatkannya lewat internet. Banyak sekali situs tutorial yang
memberikan langkah-langkah yang jelas dengan teknik yang berbeda-beda.
Anda dapat men downloadnya secara gratis dan mulai melakukan hal-hal yang
hebat dengan software anda. Anda perlu mempertimbangkan ini daripada anda
menghabiskan banyak biaya untuk membeli buku impor. Untuk saat ini jangan
terlalu berharap dengan buku lokal, mereka hanya untuk pemula.

7. Kreatif bila ingin hidup di dunia kreatif. Jangan pernah cepat merasa puas.
Penuhi kepala anda dengan ide-ide walau kecil sekalipun. Salurkan ide-ide
anda dengan kemampuan olah digital.

8. Lihat sekeliling anda. Perbanyaklah referensi dengan banyak menonton film-
film animasi atau film yang k ental d engan Visual E ffect. F ilm-film t ersebut
dapat menginspirasi anda untuk menciptakan hal-hal baru dengan teknik
berbeda. Ikuti forum-forum online dan situs-situs tentang animasi. Biasanya di
situs-situs animasi banyak disediakan hasil karya para animator yang dapat

anda download secara gratis.
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Perancangan Tokoh Film Animasi 3D Cerita Tan Unggal Berdasarkan Karya
Sastra Melayu Sambas ini diharapkan dapat menjadi sebuah karya yang
bermanfaat terutama bagi perkembangan keilmuan di bidang Desain Komunikasi
Visual. Semoga karya ini dapat memberikan sumbangan yang cukup berarti bagi
kelestarian budaya tradisional Indonesia terutama budaya tradisional Melayu

Sambas.
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