BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Perancangan animasi Legenda Ikan Dewa Kuningan Jawa Barat ini dapat
dijadikan sarana pendukung untuk menyampaikan sebuah pembelajaran dan
nilai-nilai norma dari cerita rakyat kepada anak-anak. Dimana seringkali
bercerita hanya dilakukan dengan aktifitas lisan saja, dengan adanya animasi ini
bisa dijadikan sebagai pilihan ketika hendak menceritakan tentang Legenda
Ikan Dewa, yang dengan demikian pula animasi Legenda lkan Dewa ini pun
dapat dijadikan sebuah media pendukung bagi pihak pariwisata kota Kuningan
dalam memperkenalkan dan memperkaya identitas kota Kuningan yang dimana
ikan dewa ini pun telah menjadi salah satu keunikan kota Kuningan itu sendiri.

Cerita tentang Legenda Ikan Dewa ini pun sangat beragam dan memiliki
banyak versi, seperti adanya kemunculan ikan dewa adalah berasal dari dalam
sebuah batok kelapa, adapula cerita kemunculan Ikan Dewa adalah merupakan
jelmaan dari seorang putri yang melarikan diri ke sumber mata air Cibulan, dan
banyak cerita lainnya mengenai Legenda lkan Dewa ini, hal ini pun baru
diketahui ketika mulai melakukan penelitian dan memulai wawancara ke
berbagai pihak yang berkaitan dengan Cibulan. Hal ini dapat pula dijadikan
sebagai sumber pembelajaran dan wawasan baru dalam mencari sebuah cerita
rakyat khususnya tentang Legenda Ikan Dewa cibulan. Adapun cerita yang
ditampilkan pada animasi ini adalah bagaimana sekelompok prajurit Prabu
Siliwangi yang tidak disiplin kepada perintah raja yang pada akhirnya mereka
dikutuk menjadi ikan Dewa yang dapat dilihat hingga saat ini di Objek Wisata
Cibulan itu sendiri.

Perancangan animasi ini sendiri dibutuhkan proses yang panjang seperti
saat proses pengumpulan data, penentuan warna dan karakter, suasana latar
tempat, dan berbagai hal lainnya. Perancangan animasi ini dimulai dengan
membuat storyline cerita yang dimana cerita dari Legenda Ikan Dewa itu sendiri
sangatlah singkat dan samar, maka cerita pun perlu di improvisasi kembali agar

dapat dijadikan sebuah animasi yang dapat ditonton. Setelah menentukan
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storyline maka dilanjut dengan pembuatan script yang berisi dialog, adegan,
kejadian, dan aksi dari setiap karakter dan latar tempat. Dengan adanya sebuah
script seluruh dialog dan cerita dari Legenda Ikan Dewa mulai dapat terbayang
dan dilanjutkan dengan membuat storyboard. Storyboard pun dirancang sebagai
kunci dari setiap adegan, kejadian dan gerakan setiap scene, setelah storyboard
selesai disusun maka dilanjut dengan membuat sinematik storyboard, bagian ini
sangat penting untuk dibuat secara detail karena menentukan panjang atau
pendeknya sebuah adegan dan juga gerakan-gerakan karakter. Setelah semua
proses tersebut maka mulailah dibuat animasi nya menggunakan software
ToonBoom Harmony, dengan software ini sangatlah membantu dalam proses
perancangan animasi Legenda lkan Dewa sebagai animasi 2D, baik dari
pewarnaan, dan pemberian efek.

Adapun kendala selama proses pengerjaan adalah dimana masih awamnya
dalam pembuatan animasi sehingga banyak sekali hal-hal yang terhenti untuk
mencari video tutorial terlebih dahulu ketika mengerjakan animasi. Dan
dibutuhkan pula bantuan dalam proses pewarnaan karena jika hanya dilakukan
semuanya sendiri perancangan pun akan berlangsung sangat lama dan menyita
banyak waktu.

Hasil akhir dari film animasi Legenda Ikan Dewa ini adalah animasi 2D
dengan durasi berkisar yang 4-6 menit dimana setelah menyelsaikan semua
animasinya akan difinishing menggunakan Adobe Premiere dalam menyusun
baik animasi, suara, dan efek-efek lainnya. Dengan demikian animasi pun sudah
dapat di tonton oleh anak-anak dan dapat pula ditayangkan di Objek Wisata

Cibulan itu sendiri sebagai media pengenalan tentang ikan dewa.

. Saran

Dalam proses perancangan tugas akhir animasi Legenda Ikan Dewa ini,
maka adapun saran yang bermanfaat dapat dijadikan sebagai acuan dalam
perancangan animasi lainnya.

1. Perancangan animasi dibutuhkan proses dan waktu yang panjang, sehingga

diperlukan perancanaan dan persiapan diri baik dalam hal pra produksi,
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produksi, hingga pasca produksi sehingga hasil karya pun mendapatkan
hasil yang optimal.

Perlunya dibuat tim dalam membantu proses perancangan animasi, hal ini
sangat membantu memangkas waktu kerja sehingga hal yang lain pun dapat
dikerjakan secara optimal pula.

Untuk selalu bersabar dan berfikir positif karena animasi membutuhkan
waktu dan proses yang lama, dan untuk merefreshingkan diri sesekali
selama proses pengerjaan dimana akan selalu bermunculan pemikiran-
pemikiran negatif saat pengerjaan.

Pelajari terlebih dahulu dan kuasai baik software maupun materi
perancangan sebelum melakaukan perancangan. Hal ini akan sangat
membantu dan mempercepat pengerjaan perancangan.

Kumpulkan data dan referensi seoptimal mungkin yang memungkinkan

akan dipakai dalam pembuatan animasi.
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