
 

 

BAB VI 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 Kesimpulan 

Program magazine show “Pet House” bertujuan memberikan informasi, 

inspirasi, dan edukasi mengenai hewan peliharaan bagi masyarakat terutama anak-

anak dan remaja.  Format magazine show dan visual yang menarik dengan 

menggunakan animasi berwarna cerah agar memikat penonton.  

Program ini membahas seputar hewan peliharaan yang dengan konsep 

karakter animasi sebagai pembawa acara. Karakter animasi menjadi elemen penting 

dalam program ini karena sebagai prantara antara informan dengan penonton agar 

infromasi yang disampaikan lebih menarik dan mudah untuk dimengerti. 

Penggunaan karakter animasi sebagai presenter, membuat program Pet House 

terkesan ceria dan menghibur namun tetap memberikan edukasi kepada penonton.  

Program ini memiliki segmen dan rubrik tetap yang berisi bahasan materi 

berbeda setiap episodenya. Aspek informatif program magazine show “Pet House” 

mengusung 6 rubrik yaitu: Pet Story, Pet Profile, Pet show, Pet idol, Tanya Sobat, 

dan Tips and Trick.  Penyajian informasi rubrik-rubrik tersebut berupa ilustrasi 

gambar, liputan di lokasi berupa footage maupun wawancara, dan video-video yang 

didapatkan dari media sosial youtube. Pemilihan shot, angle, dan komposisi yang 

dinamis mendukung visual sehingga menambah daya tarik program agar penonton 

tidak jenuh. Backsound yang ceria dan menyenangkan juga berpengaruh untuk 

menambah suasana ceria dan menjadi salah satu daya tarik pada program ini. 

Episode kali ini akan membahas kehidupan kucing di lingkungan 

masyarakat yaitu tentang jenis-jenis kucing, keunikan kucing, dan informasi 

khusus lainnya. Pemilihan episode tentang kucing karena hewan ini yang sering 

ditemui dan banyak dipelihara oleh manusia. Program ini diharapkan dapat 

memberikan informasi serta memperluas wawasan cara memelihara kucing. 
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 Saran 

  Pembuatan karya seni memang memerlukan waktu, tenaga, serta materi 

untuk mewujudkannya. Pengalaman dan pembelajaran banyak didapat pada saat 

proses pra produksi, produksi hingga pascaproduksi. Selama proses pembuatan 

karya magazine Pet House tidak sepenuhnya seperti yang sudah direncanakan.  Hal 

ini tidak terlepas dari beberapa masalah dari dalam tim sendiri maupun dari faktor 

eksternal seperti hewan peliharaan yang sulit untuk diarahkan dan lokasi yang 

kurang mendukung. Seorang sutradara diharuskan dapat mengatur waktu dengan 

baik serta harus cekatan dalam mengatasi masalah yang dihadapi, agar proses 

pembuatan karya dapat terselesaikan secara efektif. 

  Karya magazine show “Pet House” mengalami perubahan konsep animasi 

pada saat pasca produksi, hal ini mengharuskan sutradara dan kru animasi bekerja 

secara efektif dalam membuat perubahan 2D asset yang akan memakan waktu 

cukup lama, agar karya magazine show “Pet House” dapat diselesaikan sesuai 

dengan jadwal yang telah ditetapkan. Pengalaman dan pembelajaran tersebut 

menjadi saran bagi proses produksi selanjutnya agar dapat menyiapkan secara 

matang. 

  Sebuah karya yang baik harus disiapkan secara matang saat proses 

praproduksi, kematangan konsep dan persiapan secara detail harus benar-benar 

diperhitungkan dengan baik, sehingga pada saat proses produksi maupun pasca 

produksi tidak banyak kendala yang terjadi. Melalui tulisan ini, diharapkan 

pembaca mampu mempelajari proses dalam produksi magazine show sehingga 

memiliki referensi untuk menghasilkan karya yang lebih baik. 
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