BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Penelitian ini mengkaji dua sampel dari animasi motion graphics karya
sebuah media berita Indonesia, Good News From Indonesia, atau disingkat
GNFI. Kedua video motion tersebut yang berjudul “10 Startup Masa Depan
Indonesia” dan “Inilah Ragam Kecantikan dari Berbagai Suku di Indonesia”,
dikaji menggunakan analisis wacana kritis model Norman Fairclough dengan
pendekatan kualitatif dan metode deskriptif yang bertujuan untuk menyingkap
ketidakberesan sosial yang mendasari konstruksi visual dari pembuat motion
graphic karya GNFI tersebut. Berikut merupakan hasil dari penelitian terhadap
objek kajian kedua.video-aotion-graphie-tesscbut berdasarkan tiga dimensi
Fairclough yakni, dimensi teks,| praktik wacana,, dan praktik sosio-kultural.
Pada dimensi| teks dalam video ini (dianalisis ketiga unsurnya yakni
representasi, identitas dan relasi.

Padal unsur representasi| .ditemukan adanya/ realitas sosial yang
ditampilkan oleh Telkom Indonesia yang memposisikan/dirinya sebagai Badan
Usaha Milik Negara (BUMN) lyang terdepan dalam-tirusan komunikasi dan
teknologi. Hal inisterlihat denigan penggtinaan bahasa Indonesia yang dicampur
dengan bahasa Inggris yang merupakan/bahasa internasional yang banyak
digunakan dalam dunia siber. Hal.kedtia yang direpresentasikan dari video “10
Startup Masa Depan Indonesia” adalah startup terpilih yang nantinya akan
didanai oleh Telkom Indonesia dalam upaya perealisasiannya. Pada video
kedua realitas sosial yang ingin direpresentasikan adalah nilai kecantikan dari
setiap suku Indonesia yang berbeda tergantung pada nilai luhur suku tersebut.

Pada unsur identitas membahas bagaimana identitas GNFI ditampilkan
dan dikonstruksikan dalam teks dan bagaimana GNFI
mengidentifikasi/memposisikan dirinya. Dalam video yang pertama, GNFI
mengkonstruksikan dirinya sebagai sebuah media berita dalam media siber
Youtube, dimana konten yang disampaikan berhubungan dengan berita baik

asal Indonesia, dimana Telkom mengkonstruksikan dirinya sebagai sponsor.
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Khalayak dikonstruksikan sebagai penerima informasi dan subjek promosional
terhadap konten yang dihasilkan baik dari GNFI maupun Telkom Indonesia.
Dalam video kedua GNFI menempatkan dirinya sebagai ambassador untuk
nilai kebhinnekaan yang dilihat dari penampilan nilai kecantikan dari berbagai
suku di Indonesia, khalayak dikonstruksikan sebagai penerima informasi
tentang kecantikan a /a Indonesia.

Pada unsur relasi membahas mengenai hubungan antara GNFI,
khalayak/audiens dan partisipan ditampilkan dalam teks. Dalam animasi “10
Startup Masa Depan Indonesia” GNFI ditempatkan sebagai desainer dimana
media yang digunakan berupa media siber Youtube. Telkom Indonesia yang
mensponsori video GNFI menunjukkan adanya relasi kekuasan yang
ditemukan, dimana Telkom Indenesia sebagai pemegang kekuasaan bagi
khalayak yang ditampilkan-elalui:GNFL

Pada dimensi teks, dapat,disimpulkan infermasi yang disampaikan
terlalu banyak! dan tidak) mempe€rhatikan’ prinsip-prinsip desain. Hal ini
menyebabkan sebagian konten-fidak térsampaikanh kepada penerima. Konten
yang disampaikan tidakuwdifiltrasi’sehingga® terjadi owerloading informasi.
Metodenya penyampaianyal juga-kurang diperhatikan sghingga penerima tidak
dapat menyatig | secara | personal | mengenai ‘kenfen tersebut. Hal ini
menunjukkan kusangnya Kepedulian—tcrhadap tefsampaikannya informasi,
dikarenakan fokus utamanya merupakan publisitas, dan promosi.

Pada praktik kewacanaan.dimengerti sebagai bagaimana produksi dan
konsumsi teks. Pada video pertama ditemukan unsur publisitas yang dilakukan
oleh Telkom Indonesia melalui GNFI, sebagai sebuah badan usaha yang
terdepan dalam bidangnya. Dalam video kedua terdapat unsur publisitas dan
promosi terhadap unsur-unsur keindonesiaan sebagai respon GNFI terhadap
Bhinneka Tunggal Ika. Motion graphic dipilih sebagai media guna menjangkau
demografis yang lebih luas yang didukung dengan mengunggah video tersebut
pada media siber Youtube yang bisa diakses siapa aja melalui internet.

Praksis sosio-kultural merupakan dimana konteks sosial yang berada di
luar media mempengaruhi bagaimana wacana direpresentasikan oleh media.

Pada video pertama ditemukan tujuan dari dibuatnya video animasi “10 Startup
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Masa Depan Indonesia” adalah sebagai legitimasi brand building terhadap
Telkom Indonesia. Pada video kedua, praktik sosio-kultural difokuskan
terhadap unsur-unsur sosial yang dekat hubungannya dengan kehidupan
masyarakat Indonesia, yakni kecantikan dan kesuksesan. Produk motion
graphic tersebut merupakan sebuah respon terhadap kebudayaan dan legitimasi
kebhinnekaan di Indonesia.

Berdasarkan hal-hal yang disampaikan diatas, dapat disimpulkan bahwa
eksekusi desain dalam pembuatan kedua video motion tersebut tidak
memperhatikan unsur atau prinsip desain dikarenakan fokus dari tujuan

pembuatannya merupakan promosi dan pencitraan.

B. Saran

Penelitian ini dibatasi olehskonstruksi.visual dari setiap pengambilan
keputusan desain’ pada animasi mefion. graphic yang muncul dalam playlist
kanal YouTube GNFI Mograph, seécara spesifik pada episode “10 Startup Masa
Depan Indonesia” “dan “Inilah-Ragam’ Kecantikan' dari Berbagai Suku di
Indonesia”, seérta’ bagaimana dimenst teksy praktik’kewacanaan, dan praktik
sosio-kultural, dimaknai. |Analisis “wacana kritis fco¢ok digunakan untuk
mengetahui hubungan antar teks, praktik, kewacanaan, serta sosio-kultural
dengan objek yang akan dikap” Menghubungkan analisis wacana kritis dengan
konstruksi visual motion graphic masih sulit diffhat kaitannya bila dipandang
dari segi prinsip-prinsip desain sehingga akan lebih baik bila kedepannya dapat
ditemukan sebuah metode yang dapat melihat secara langsung dan terperinci
mengenai hubungan keduanya secara ilmiah.

Dalam proses pencarian informasi mengenai penelitian ini baru sedikit
ditemukan kajian yang menggunakan metode analisis wacana kritis model
Norman Fairclough. Penggunaan analisis wacana kritis memberi perspektif
baru dalam penelitian mengenai desain, oleh karenannya perlu semakin banyak
kajian baru yang menggunakan analisis wacana kritis model Norman

Fairclough.
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