V. PENUTUP

A. Kesimpulan

Segala proses produksi karya video seni dalam bentuk video virtual reality telah
selesai dilakukan. Hasil yang dapat dicapai setelah terciptanya karya ini adalah
sesuai konsep yang telah dirancang dan bahkan berkembang seiring proses produksi
yang dipengaruhi dengan berbagai faktor eksternal yang menstimulus pengkarya
lebih mengembangkan bentuk karyanya agar pesan yang ingin disampaikan dapat

tersampaikan dengan baik.

Karya dengan judul “Klacamata FayarkacaTndonesia” memberikan gambaran
bahwa kritik atas isti| dan permasatahan. yang, terjadi di tengah kehidupan
masyarakat dapat disampaikarsmelalut media baru geperti yang digunakan dalam
karya ini, yaitu video virtual reality \Visual karya.iai dilihat dengan menggunakan
kacamata virtual reality. Drdalamnya terdapat-efek imersif yang merupakan nilai
estetis utama dalam karya ini. Efek imersit menghilangkan batasan antara dunia
nyata dengan dunia virtual sehingga penonton seolah terlibat langsung baik secara
visual maupun secara emosi. Efek imersif yang diaplikasikan dalam karya berhasil
menunjukkan visual spherical yang berpadu dengan visual effect dan ilustrasi
musik yang menambah kesan dramatis, memicu emosi, dan menyampaikan
informasi pesan utama karya ini. Karya video virtual reality “Kacamata Layarkaca
Indonesia” merupakan sebuah terobosan baru dalam penyampaian kritik isu
permasalahan yang terjadi di sekitar kehidupan masyarakat, dalam hal ini adalah

masalah buruknya kualitas program televisi di Indonesia.
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Dengan menggunakan media kacamata virtual reality berikut visual efek-nya
yang sedemikian rupa, penonton akan lebih antusias dengan segala sifat intuitif,
aktual dan imersif yang dimiliki virtual reality dengan segala informasi yang
terkandung di dalamnya. Dengan demikian, penonton sebagai masyarakat akan
memiliki kesadaran lebih terhadap kualitas program televisi bangsanya, dan
kedepannya lebih kritis untuk memberi masukkan kemudian melaporkan program
televisi yang melanggar kode etik penyiaran kepada Komisi Penyiaran Indonesia

(KPI) agar kualitas program acara televisi Indonesia menjadi lebih baik.

B. Saran-saran

Proses produksi kanya ini temtu bakan tanpa kendala. Setiap permasalahan yang
dihadapi direspon dengarpengembanoan ide karyaiagar pesan informasi yang ingin
disampaikan tetap dapet disalurkan, depgan baiki Apalagi media yang digunakan
dalam karya ini merupakaa.snedia baru, dgpgtementasi penggunaannya dalam
kehidupan sehari-hari masih sangat terbatas. Namun hal ini dapat diatasi dengan
proses persiapan atau riset yang cukup untuk mencari metode alternatif lain dalam
menghasilkan sebuah karya video virtual reality. Seperti misalnya dalam hal ini
pengkarya memanfaatkan kacamata virtual reality cardboard sebagai pemutar
video virtual reality daripada perangkat kacamata Virtual Reality Oculus yang
harganya berkisar 100 kali lipat dari virtual reality cardboard. Kedepannya, dengan
perkembangan teknologi yang saat ini sangat masif dan cepat, perangkat untuk

mengolah virtual reality bukan tidak mungkin akan terjangkau oleh content creator.
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Kendala lain yang ditemui ada dalam keterbatasan waktu akibat rangkaian
jadwal yang ditentukan oleh pihak institusi akademik untuk menetapkan deadline
tidak diinformasikan dengan baik. Proses produksi video virtual reality
membutuhkan waktu yang relatif lama. Tidak hanya dalam pengolahan karya,
namun proses eksperimen, evaluasi, compositing, visual effect, dan rendering
cukup menyita waktu. Sehingga jika deadline karya final untuk siap diujikan dan
diapresiasi ditetapkan sesuai dengan kalender akademik setiap semesternya, maka

kendala ini dapat diantisipasi dengan baik.
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