BAB YV
KESIMPULAN, IMPLIKASI, DAN REKOMENDASI

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil temuan penelitian dan pembahasan di atas, dapat
disimpulkan bahwa motion graphic dirancang melalui 8 tahap perancangan,
diantaranya adalah penyusunan naskah, perancangan storyboard, perancangan
konsep visual, pembuatan aset grafis, perekaman voice over, pembuatan animasi,
tahap compositing, dan terakhir adalah tahap editing.

Hasil uji coba validasi dilakukan kepada ahli materi dan ahli media untuk
mengukur tingkat kelayakan motion graphic sebagai media edukasi pentingnya
minum air mineral bagi remaja. Hasil validasi dari ahli materi dan ahli media
mencapai tingkat kualifikasi sangat layak. Kemudian uji respon dilakukan kepada
remaja berusia 15 — 17 tahun di RW 10 Kelurahan Palasari Kecamatan Cibiru Kota
Bandung. Uji coba ini mendapat respon yang baik juga dan hasil uji coba motion
graphic mendapat hasil kualifikasi ketercapaian sangat baik. Dengan demikian,
perancangan video berbasis motion graphic sebagai media edukasi ini telah
mencapai keberhasilan dan dapat dijadikan media edukasi pentingnya minum air

mineral.

5.2 Implikasi

Implikasi dari penelitian ini yaitu sebagai media edukasi bagi remaja
mengenai pentingnya minum air mineral bagi remaja di RW 10 Kelurahan Palasari
Kecamatan Cibiru Kota Bandung. Motion graphic dirancang dengan maksud
memberikan edukasi melalui media yang sudah umum digunakan sehingga remaja
merasa familiar. Diharapkan motion graphic ini dapat menjadi media yang tepat

dalam menyampaikan edukasi ini kepada remaja.
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5.3 Rekomendasi
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa

rekomendasi baik untuk pribadi peneliti dan juga unttuk peneliti selanjutnya yang

memiliki penelitian serupa dengan penelitian ini, diantaranya adalah:

1. Lingkup yang dilakukan oleh penelitian ini masih dalam lingkup yang
terbatas, untuk penelitian selanjutnya diharapkan dapat melaksanakan
penelitian dengan ruang yang skalanya lebih luas lagi agar penelitian
selanjutnya dapat memberikan manfaat kepada lebih banyak orang dan
menghasilkan kesimpulan yang lebih kuat lagi.

2. Materi yang disajikan pada motion graphic ini masih terbatas dan kurang
lengkap. Diharapkan untuk penelitian selanjutnya dapat merancang materi
tentang pentingnya minum air mineral dengan menyajikan materi yang lebih
lengkap dan lebih menarik.

3. Cara penyampaian informasi dalam motion graphic, diharapkan selanjutnya
dapat menyampaikan informasi dengan lebih unik dan lebih efektif lagi

yang lebih sesuai dengan para remaja.
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