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BAB VI  

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan  

Karya tugas akhir Penciptaan Film Animasi 3D “Ya Sasar Ro Abyab” 

menyajikan visualisasi berupa animasi 3 dimensi. Berkisah tentang anak 

perempuan yang tidak dapat mengendalikan dirinya sendiri ketika ada ulat yang 

jatuh di kepalanya, karena rasa jijik dengan ulat tersebut, maka dia menginjak-

injak ulat tersebut hingga akhirnya dia terjatuh di gua. Di dalam gua tersebut dia 

dikejar-kejar oleh Suanggi hingga pingsan. Namun semua itu hanyalah mimpi dari 

apa yang dia lihat ketika melamun menatap tebing ketika berada di atas pohon. 

Dia hanya terjatuh pingsan dalam lubang yang besar akibat perbuatannya sendiri. 

Dalam penciptaan karya animasi 3 dimensi “Ya Sasar Ro Abyab”, berbagai 

hal harus dipersiapkan,mulai dari keahlian, konsep cerita serta hasil riset yang 

matang untuk mendukung maksud yang akan disampaikan dalam karya tersebut. 

Banyak faktor yang menjadi kendala dalam pembuatan karya “Ya Sasar Ro 

Abyab”. Namun semua itu dapat diatasi dengan baik melalui berbagai percobaan 

yang memakan waktu serta pembelajaran secara teknis dengan baik hingga 

pengurangan kualitas texture yang seharusnya menjadi pendukung dari karya 

tersebut 

Animasi “Ya Sasar Ro Abyab” memberikan sedikit gambaran beberapa hal 

yang kurang diketahui dari daerah Papua karena kurangnya informasi dari daerah 

tersebut. 

 

B. Saran 

Penciptaan karya animasi tiga dimensi “Ya Sasar Ro Abyab” memberikan 

beberapa saran positif setelah karya terwujud. Terutama ditujukan kepada para 

pembaca yang memiliki rencana untuk membuat karya sejenis. Berikut beberapa 

saran yang memiliki nilai positif untuk dapat terapkan: 

1. Carilah referensi sebanyak-banyaknya guna memperkaya konsep cerita yang 

akan dibuat. 
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2. Memiliki landasan yang kuat dibalik visual yang ditampilkan itu penting guna 

memberikan pesan kepada penonton. 

3. Pahami berbagai kemampuan teknis agar nantinya dapat dikerjakan tanpa 

bantuan orang lain. 

4. Jangan malu untuk bertanya tentang kekurangan yang ada dalam karya yang 

telah dikerjakan. 

5. Pahami berbagai kendala yang dialami ketika akan mengerjakan animasi 3 

dimensi. 
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