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BAB Y
PENUTUF

Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, dapat

disimipulkan beberapa hal sebagai berikut:

3.2

Visualisasi perjalanan mahastsﬂﬁlkﬁ_ammam 2D berhasil dilakukan

dengan nmmutﬁuhn u-jmk. ol T M, pEnggunaan desain karakter,

latar, wamna, sert muﬁuplmlnhmg. Mhnas: mompu menyampaikan suasana

perjalanan mahasiswa dari Gunungkidul ke Slemun secara efektif meskipun

tanpa dinlog verbal.

2. Penerspan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC] berjalan

dengan baik mulai dari tahap concept, design. material collec

m hingga distribution, Setiap tahapan d:laksa.nﬂﬁn.m nﬂmu!.ts

i : a menghasilkan karya amimasi yang sesuai dengan rancangan dan

mpmdllmn

Hasil wji oba dengan responden menunjukkian, bahwa animasi yang

dikembangkan dinilar baik hingga sangat batk pada aspek alur eerit, musik
Iatar, desain karakter, dan warna visual. Namun, terdapat masukan pada aspek
_ hhm gerukin animasi yung masih periu_dw ap'?'hbih natural,

: Pmlﬁmﬁmm l'n!hn animasi 2) dapat menjadi media ekspresi

otentik dalam me ntasikan pengalsman pribadi mahasiswa jarak jauh,
sekaligus sarana I:umm'ujzam visual mg-ﬂﬁl'mﬁlk menyampaikan pesan
perjuangan, semanmdm.&uﬁhn dﬁ'ﬂmmt ilmu.

Saran

Agar karya serupa dapat dikembangkan lebih baik di masa mendotang dan

memberikan dampak vang lebih luas, maka disampaikan beberapa saran sebagai
berikut:

|. Peningkatan Kualltas Visual dan Gerakan Anlmasl: Disarankan unfuk
memperkava detoil karakter, latar belakang, dan elemen visual lainnya agar
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animasi lebih hidup dan dinamis. Meskipun gaya sederhana telah efektf,
eksplorasi detail yang lebih halus (misalnya. frame tambahan untuk gerakan
mikro, shading yang lebih kompleks) dapat meningkatkan imers: penonton.
Peningkatan pada keluwesan gerakan dan penambahan detail visual juga
dapat terus dilakukan sebagai penyempurnaan.

. Pemanfaatan Teknologl Suara Leblh Lanjut: Penambahan narast atau
dinlog (jika sesuai dengan komql ceritn di masa depan) dapat memperkuat
penyampaidn cerita dan/memperdalam keterlibatan penonton. Selain itu,
eksplorasi lebih wmw afick suhm!el:nh beragam dan
musik latar mgdq.'.‘ berubah sesuai dengan dinamtka emosi cerita akan
sangat mendukiung narast non-verbal yang kuat.

Eksplorasl Duras! dan Pengembangan Cerlia yang Lebih Mendalam:
Durasi animasi dapaf diperpanjang agar cerits yang disampaikiin, lebih
lengkap dan memtberikan ruang bagi pengembangan kurlﬁ:u':‘hﬂlﬂ:png
lebih mendalam. Ini memungkinkan penyampaian pessn yang lebih
kompleks atau detail emosional yang lebih kava. Misalnya, dapat
Mhh: momen-momen refleksi atau mmh: singkat ]'Itg lebih

intens untuk memperknst pesan empati.

. Diversifikasi dan Eksplorast Medla Distribusi: Karys snimasi dapat
dipublikasikan di berbagai platform digital yang lebih beragam. tidak hanya
YouTube, tetapi juga media sosial dengan format video pendek seperti
Instagram Reels atau TikTok, untuk menjangkau sudiens yang lebih luas
dan menyesuaiken dengan pmfnumkmﬂnm media generasi muda,
Penting untuk terus memahami dan mengatasi bias algoritmik pada platform
digital agar visibilitas konten dapat febih merata.

. Pengujiun dan Evaluasl yang Lebih Komprehensif: Untuk  studi
selanjutnye, disarankan untuk melskukan pengujian dengan jumlah
responden yang lebih besar atan menggunakan metode evaluasi yang lebih
bervariasi, seperti kombinasi kuesioner skala Likert dengan Focus Group
Discussion (FGD) atau User Experience (LX) resting yang lebih terstruktur.



Hal ini akan memberikan data kuantitatif yang lebih robust dan wawasan
penonton.
fi. Pemanfaatan Al untuk Efisiensl Produksi (demgan Batasan):
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