BAB YV
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan.

Dalam perancangan sebuah karakter animasi, terutama dalam sebuah film
animasi motivasi yang bertema ‘“Pembelajaran” untuk Anak-anak, sebuah
pemahaman tentang karakter animasi begitu penting dan sangat berharga dalam
perancangan ini. Hal tersebut juga bertujuan agar animator dapat menciptakan sebuah
karakter yang mampu menampilkan pemeranan yang baik dan bisa bersaing dengan
karakter animasi luar yang banyak digandrungi oleh anak-anak pada umumnya,
banyak hal yang harus diperhatikan dalam perancangan karakter animasi ini, hal hal

tersebut diperhatikan penulis adalah sebagai berikut:

1. Pemahaman tentang sebuah “karakter animasi” yang disukai oleh target
perancangan ini adalah untuk Anak-anak usia dini,bagaimana mereka tertarik
pada karakter animasi tertentu dan seorang animator dituntut agar mampu
membuat karakter animasi sesuai dengan karakter animasi yang disukai oleh
Anak-anak tersebut, dengan cara melakukan Interaktif melalui karakter animasi
yang mereka sukai, dengan Interaktif data data tentang kesenangan dan
beberapa data penting bisa didapat untuk merancang sebuah karakter animasi

motivasi yang disukai oleh Anak-anak tersebut.

2. Kebanyakan dari karakter animasi lokal saat ini jarang sekali menggunakan
lokal budaya sendiri, padahal local content terdapat pada banyak animasi luar
yang digandrungi Anak-anak jaman sekarang, penerapan /ocal content sendiri
tidak hanya berpatok pada busana ataupun adat istiadat, bisa menggunakan logat
karakter ataupun sifat karakter menurut budaya masing-masing, logat karakter
sangat menarik untuk diangkat karena logat tersebut sangat menarik, bahkan
anak anak kecil pun sering mengikuti logat film animasi upin ipin, dengan

alasan ini tentu local content sangat perlu diangkat dalam perkembangan film
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animasi saat ini, dan dalam perancangan ini /ocal content tersebut menggunakan

hanya sebatas logat karakter.

Sebuah perancangan karakter animasi tentu membutuhkan sebuah karakter yang
unik dan gampang dikenal, dengan permasalahan ini dalam perancangan
karakter animasi ini, penulis memecahkan masalah tersebut dengan
mengadaptasi dari animasi yang sudah banyak dikenal Anak-anak, maka dapat
mempermudah menciptakan beberapa karakter dengan sifat bawaan karakter

eksisting tersebut, dan dengan mudah dikenali dan diingat.

Seorang animator haruslah mampu merancang banyak alternatif desain karakter,
dalam bentuk ferbal ataupun bentuk 2D, dengan merancang alternatif karakter,
maka karakter dapat berkembang dengan sangat baik dandapat di buat lebih

menarik lagi.

Untuk menghidupkan sebuah karakter animasi perlu mempunyai sifat, prilaku,
ataupun latar belakang karakter, dengan beberapa sarat tersebut karakter dapat
dikembangkan dan dapat mempermudah animator untuk menganimasikannya,
dengan pedoman, seperti berbagai macam ekspresikarakter, gerakan karakter,
prilaku karakter ‘sampai gestur tubuh karakterdalam bentuk sketsa gambar
ataupun eksisting live action dari film. Alat-alat seperti inilah yang harus
banyak dikembangkan dalam perancangan karakter animasi, dengan semakin
memperbanyak dan mendalami setiap karakter maka, animator mampu
menampilkan sebuah karakter yang lebih hidup dan mampu memiliki jiwanya

sendiri.

Animator tentu harus memiliki pedoman dalam pembuatan karakter animasi
seperti skema interaksi antar karakter, ciri khas karakter, bentuk tubuhkarakter,
ekspresi khas karakter, dan berbagai macam hal tentang karakter secara
perindividu, agar karakter tidak nampak sama dan dapat memilikijiwanya
sendiri sendiri, karakter harus mampu menampilkan sebuah perbedaan dari

karkater satu dengan karakter lainnya.
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7.  Pembuatan karakter animasi tentu berkendala pada membuat karakter tersebut
tampak lebih alami, karena dari data yang didapat penulis saat melakukan riset,
alasan kuat kenapa karakter animasi lokal kurang disukai pasar yaitu karena
karakter tersebut sangat kaku dan kurang memiliki jiwa disetiap karakternya,
permasalahan ini di pecahkan dengan cara mendalami eksisting mulai dari
ekspresinya, gesturnya, ataupun cirikhasnya, dengan bantuan tersebut animator
tentu mampu membandingkan karakter mana yang dianggap sukses dan
karakter mana yang kurang sukses, dengan cara ini tentu dapat menjadi

masukan dalam perancangan karakter yang baik dan benar.
5.2 Saran.

1. Diharapkan media pembelajaran: interaktif lebih dapat berperan dalam proses
belajar mengajar di masa mendatang, sehingga suasana belajar mengajar

menjadi lebih menyenangkan dan dapat memotivasi siswa untuk terus belajar.

2. Media interaktif sebagai salah satu alternatif media pembelajaran dapat lebih
maksimal apabila didukung oleh media pembelajaran lainnya, karena masing-
masing media memiliki kelebihan dan kelemahan yang tidak terdapat pada

media lain.

3. Untuk perancangan berikutnya dapat lebih difokuskan dalam pengaplikasian
materi kedalam bentuk permainan-permainan sederhana, karena permainan
merupakan metode yang efektif untuk meningkatkan motivasi belajar anak. Hal
ini dapat dicapai lebih maksimal dengan melibatkan aspek moral dan aspek

emosional dalam pemberian punishment dan reward.

105



Lewat perancangan ini, diharapkan dimasa yang akan datang para animator
karakter animasi

dapat mengembangkan dan memperbesar animasi lokal indonesia ini, baik
praktisi maupun

akademisi yang berkecimpung dalam pengembangan animasi lokal.

Seringkali dalam sebuah perancangan karakter mengalami kesulitan dalam
membuat karakter tersebut tampak lebih hidup dan kaku, dalam perancangan ini
kedepannya diharapkan dapat mengambil eksisting lebih banyak dari sebuah
adegan live action yaitu dari adegan manusia asli, dengan bantuan tersebut

dapat mempermudah membuat sebuah pose yang lebih hidup lagi.

Disarankan kedepannya animator mampu menambahkan sebuah logat lokal
yang kental, aksesoris yang mencerminkan budaya lokal, sehingga mampu
menampilkan kesan lokal konten yang kental pada setiap animasi yang
dirancang. Dengan mempelajari dan meriset sebuah konten lokal yang menarik

bagi anak-anak.
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Lampiran Pameran.

Gak Eneng Eneng
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Hari Pertama Sepi pengunjung

Hari ko2 masih tampak sepi pengunjung
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