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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan pembahasan pada bab-bab sebelumnya, maka penulis dapat 

menyimpulkan hasil sebagai berikut: 

1. Untuk merancang animasi motion graphic tanjak sebagai media 

informasi, peneliti melakukan beberapa tahapan seperti menganalisis 

masalah yang ada, membuat storyboard, merancang aset yang 

dibutuhkan untuk animasi motion graphic, melakukan pengumpulan 

materi, melakukan perancangan animasi motion graphic tanjak dan 

tahap terakhir yaitu proses pengujian untuk mengetahui apakah yang 

dihasilkan sudah sesuai dengan diikuti dengan pendistribusiannya. 

Dalam merancang animasi motion graphic tanjak sebagai media 

informasi maka peneliti membutuhkan aplikasi dalam proses 

membuatnya seperti adobe illustrator untuk membuat aset, adobe after 

effects untuk menganimasikannya, adobe premiere pro untuk 

penggabung klip dan audio dan media encoder untuk proses rendering. 

2. Animasi motion graphic pada penelitian ini dimanfaatkan sebagai media 

informasi tanjak. Informasi seperti arti tanjak, fungsi dan kegunaan 

tanjak, pembagian tanjak, penjelasan dari setiap tanjak warisan tahap I, 

tanjak kreasi dan adat pemakaian tanjak. Di tahap I ini terdapat 7 jenis 

tanjak warisan yaitu Takur Tukang Besi, Nakhoda Trong, Mahkota 

Alam, Bugis Tak Balik, Cogan Daun Kopi, Ajutan Bingas dan 



 

80 

 

Anderiguru Selebu. Hasil implementasi menyatakan bahwa media 

informasi dalam bentuk animasi motion graphic tanjak dikatakan 

“Sangat Layak” digunakan. 

 Demikian kesimpulan yang didapatkan peneliti, dengan hasil penilaian 

“Sangat Layak” dengan persentase 87,72% dari hasil pengujian dengan Pondok 

Warisan Budaye dan 87,18% dari Universitas Universal (Dosen dan Mahasiswa). 

5.2 Saran 

 Berdasarkan hasil penelitian ini, terdapat beberapa saran yang didapatkan, 

sebagai berikut: 

1. Untuk kedepannya pengembangan animasi motion graphic tanjak 

dengan menggunakan durasi video yang lebih singkat dan detail. 

2. Untuk kedepannya pengembangan animasi motion graphic tanjak dapat 

dikembangkan dalam bentuk 3 dimensi. 

3. Menambahkan animasi pada bagian contoh tanjak dan mengurangi 

dubbing yang digunakan. 
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