5.1

BAB V
PENUTUP

Kesimpulan

Etnoastronomi merupakan studi yang belum banyak dipelajari dan
terdokumentasikan di Indonesia, padahal jejaknya sangat banyak tersebar di
berbagai daerah. Penyebarannya yang melalui lisan membuat banyaknya
informasi yang bervariasi sehingga tidak bisa semerta-merta dijadikan
pengetahuan yang baku. Salah satu pengetahuan tentang astronomi budaya
yang pernah diresmikan di Jawa yaitu adalah Pranata Mangsa.

Pranata Mangsa adalah suatu budaya kearifan lokal masyarakat
Jawa yang mengandung banyak nilai positif. Sistem ini mengajarkan kita
untuk bisa berharmonisasi dengan alam dengan memperhatikan tanda-tanda
yang diberikannya. Salah satunya yaitu dengan melihat bintang-bintang di
langit, khususnya bintang Orion atau Lintang Waluku.Lintang ini bahkan
sampai sekarang masih sangat mudah diamati di langit malam perkotaan,
terlebih di langit desa atau pesisir yang tidak banyak tercemar polusi cahaya.

Mempelajari Pranata Mangsa berarti mempelajari budaya dan
peduli terhadap keberlanjutan budaya nusantara. Mengenalkannya pada
anak usia 10-15 tahun yang sejak kecil sudah berteman dengan teknologi
merupakan tantangan tersendiri, bisa jadi mereka sudah tidak pernah lagi
mengamati langit secara langsung. Pewarisan ilmu pengetahuan bukan
berarti memaksa generasi selanjutnya untuk melakukan praktiknya, namun
untuk menjaga kelestarian ilmu dan kearifan lokalnya

Media motion graphic ini diharapkan dapat menjembatani informasi
mengenai budaya Pranata Mangsa di masa lalu kepada anak-anak di masa

kini dengan cara yang menarik dan mereka sukai.
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5.2

Saran

1.

Dalam merancang motion graphic dengan durasi cukup panjang
seperti ini, hendaknya lebih mematangkan lagi persiapan dan
perencanaanya sebelum memasuki proses produksi. Jika
perencanaan tidak dikaji dan dijalani dengan baik, maka akan
menghambat jalannya proses perancangan sehingga tidak bisa
mendapatkan hasil sesuai yang diharapkan.

Jika ada perancangan selanjutnya seperti motion graphic ini,
diharapkan bisa lebih memanajemen waktunya dengan baik agar
bisa menghasilkan karya yang lebih maksimal.

Dalam melakukan perancangan motion graphic tentang budaya
kearifan lokal seperti ini, hendaknya lebih digali lagi informasi

tentang budaya tersebut agar memperoleh hasil yang lebih akurat.
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TANGGAL KOREKSI SARAN PARAF
PEMBIMBING
14 Oktober Konsep motion graphic belum Pembuatan timeline kerja, @}
2022 matang membuat mind mapping video
21 Oktober - * Cari target audiens yang
2022 relevan &
* Lanjut membuat narasi <t
28 Oktober Gaya bahasa masih terlalu kaku * Lanjut mencari gaya visual / .
2022 untuk Target Audiens moodboard, membuat naskah.
* Gaya bahasa dibuat lebih &v
santai & mudah dipahami. )
4 November Gaya visual cukup bagus. * Ganti font nusantara dengan
2022 yang lebih umum agar tidak
menimbulkan masalah hak cipta {
* Lanjutkan naskah
5 Desember Ganti sinopsis karna yang * Sumber jangan lupa p)
2022 sebelumnya kurang sesuai dengan | dicantumkan dalam penulisan
konten yang mau diangkat, naskah | e lanjut bikin storyboard
oke.
8 Desember * Resolusi 1920x1080 * Lanjutkan storyboard
2022  Scene logo produksi pindah ke * Transisi sederhana atas-bawah,
scene terakhir/closing jadi bikin desain background '
* Scene gunungan & judul pindah | langsung portrait.
ke scene 1 * Cari filosofi gunungan wayang
* |lustrasi gunungan diisi dengan
yang relevan dengan PM
13 Maret 2023 | Menyusun strategi lulus tepat * Lanjut
waktu &W
10 Mei 2023 Desain karakter, background, voice | * Selesaikan dulu sampai jadi /
over, motion rasi bintang, dll videonya &7/
2 Juli 2023 Video motion per scene * Disusun dalam 1 video utuh &y
\
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3 Juli 2023

Video utuh

* Tambahkan subtitle di bagian
bawah supaya memudahkan
tuna rungu

* durasi diperpendek jadi sekitar
7 menitan saja

4 Juli 2023

* Penulisan Bab 1
» Video yang sudah dipendekkan

* Latar belakang diarahkan ke
pelestarian kebudayaan dalam
sektor pertanian

* Rumusan perancangan
ditambah

* Batasan masalah diperjelas
kenapa hanya 3 rasi

* Target Audien ganti SD-SMP

10 Juli 2023

* Penulisan full
* Final video motion grafis
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Proses perekaman voice over
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