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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Perkembangan teknologi yang semakin maju dan mudah dijangkau 

memang memberikan hal-hal baik jika dimanfaatkan dengan baik dan bijak. 

Namun, hal ini masih kurang diimbangi oleh pemahaman dari anak terutama 

keluarga untuk memanfaatkan teknologi sebagaimana mestinya. Hingga 

menyebabkan masalah yang berdampak buruk dalam kehidupan manusia. 

Salah satu contohnya yang terjadi pada anak. Dulu sebelum majunya teknologi 

anak-anak masih sering terlihat bermain secara berkelompok di luar  rumah 

bersama teman-teman. Namun, sekarang hal itu berkurang akibat fasilitas 

gadget yang diberikan orang tua dan kurangnya komunikasi antara anak dan 

orang tua. Pola bermain anak menjadi berubah anak-anak menjadi sosok 

individualis yang lebih senang berada dirumah menghabiskan waktu bermain 

dengan gadget selama berjam-jam. Walaupun kadang mereka berkumpul 

dengan teman-teman tetapi, mereka tidak bersama dalam artian secara fisik 

berkumpul bersama-sama tetapi ketika berkumpul mereka menjadi 

individualistis sibuk dengan gadget yang dipegangnya masing-masing. Akibat 

hal ini mulailah munculnya kasus-kasus yang banyak terjadi di beberapa 

daerah di Indonesia  akibat dari anak kecandungan bermain gadget. Padahal 

bermain di luar merupakan salah satu hal penting yang mulai terabaikan 

sekarang. 

Untuk mengatasi masalah ini maka dibuatlah sebuah perancangan 

penunjang untuk kampanye dalam mengatasi masalah kecanduan gadget pada 

anak dengan menggunakan media yang dekat dan mudah dijangkau target 

audien yaitu film animasi 2D. Film animasi merupakan sebuah media yang 

dapat digunakan untuk menyampaikan pesan kepada halayak karena 

mengandung unsur-unsur DKV berupa cerita, gambar dan suara. Untuk 

menghasilkan sebuah perancangan film animasi 2D yang mampu menarik dan 

sesuai dengan target audien diperlukan mencari data-data dan bahan referensi 

yang sesuai dengan tema perancangan baik dari buku referensi, jurnal, 

wawancara, dan lampiran data internet. Dalam pencarian data kendala yang 
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dialami saat menentukan narasumber dan mencari tempat calon narasumber. 

Karena kurangnya survei sehingga penulis tidak menemukan alamat calon 

narasumber pertama sehingga, penulis harus mencari narasumber lainnya. 

Setelah data-data ditemukan pada saat masuk ke masa praproduksi pembuatan 

konsep. 

Melihat dari hasil data-data yang dikumpulkan maka pada pembuatan 

konsep ini menggunakan strategi komunikasi pendekatan persuasi secara halus 

dengan memberikan sebuah alternatif untuk membandingkan antara bermain 

game dengan gadget dan bermain  di luar bersama teman sehingga, target 

audien dapat memilih mana yang baik untuk mereka tanpa dasar melarang dan 

memaksa. Kendala yang dihadapi saat penyusunan konsep adalah saat 

pembuatan naskah cerita karena menjadi tantangan tersendiri untuk bisa 

menggabungkan data-data yang telah ditemukan untuk dibuat menjadi sebuah 

ide cerita yang akan sesuai dengan pesan yang akan disampaikan. Setelah 

berfikir keras maka diputukan membuat naskah cerita dengan kedekatan 

pertemanan. Lalu, masuk untuk membuat karakter, property dan desain 

lingkungan. Style kartun digunakan dalam perancangan ini karena sesuai 

dengan target audien primer yaitu anak-anak. Pada masa ini kendala yang 

dialami sulitnya membuat karakter yang sesusai dengan personality karakter 

yang sesuai dengan naskah cerita dan pemilihan warna. Pada saat masuk masa 

produksi kendala yang dialami karena banyak angel kamera dan prespektif 

yang dibuat. Lalu, saat masuk pada masa pasca produksi saat mengkomposisi 

dalam pemilihan dan penempatan backsound dan sound effect  merupakan hal 

utama untuk membuat animasi menjadi lebih hidup. Namun, saat ini kendala 

yang dihadapi harus berhati-hati dalam pemilihan dan penempatan backsound 

dan sound effect  sehingga sering mengganti agar sesuai dengan film. 

Diharapkan dengan adanya perancangan film animasi 2D ini dapat 

memberikan dampak baik pada target audien. 

 

B. Saran 

Untuk menetukan calon narasumber diharapkan untuk mencari 

informasi tentang calon narasumber secara baik agar proses wawancara 
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berjalan lancar. Pada perancangan selanjutkan disarankan agar lebih banyak 

mencari referensi agar mempermudah dalam proses pra produksi, produksi dan 

pasca produksi. Sehingga, mendapatkan sebuah konsep cerita yang menarik 

yang dapat memuat pesan-pesan yang ingin disampaikan pada target audien. 

Lalu, dalam pembuatan karakter referensi yang banyak dapat membantu sekali 

untuk pembentukan dalam personality karakter yang sesuai dengan naskah 

film. Sering mencari referensi untuk pembuatan angel kamera dan prespektif 

juga dapat mempermudah dalam masa produksi. Pada masa pasca produksi 

ketika menyusun backsound dan sound effect disarankan untuk memperhatikan 

dengan hati-hati pemilihan jenis backsound dan sound effect serta, 

penempatannya agar film animasi 2D dapat terlihat lebih hidup dengan audio 

tambahan tersebut.  
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