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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil penelitian dan perancangan desain karakter animasi, 

dapat disimpulkan bahwa media desain karakter animasi 2D merupakan media 

informasi yang efektif dalam menyampaikan informasi dampak negatif media 

sosial terhadap perilaku konsumtif remaja di Kota Bandung. Melalui pendekatan 

visual dan karakteristik remaja, desain karakter yang dihasilkan mampu 

merepresentasikan perilaku konsumtif yang sering terjadi di kalangan remaja di 

Kota Bandung. Perancangan desain karakter juga mengikuti pendekatan bentuk, 

ukuran, siluet, dan warna yang sesuai sehingga menghasilkan desain karakter yang 

menarik dan sesuai dengan karakteristik remaja. Dengan demikian, desain karakter 

animasi 2D dapat menjadi media informasi yang efektif dalam menyampaikan 

informasi dampak negatif media sosial terhadap perilaku konsumtif remaja di Kota 

Bandung. 

 

5.2 Saran 

Penulis memiliki beberapa saran yang penting untuk disampaikan. 

Disarankan untuk remaja selalu bijak dalam menggunakan media sosial agar tidak 

terjerumus dari perilau konsumtif yang berlebihan. Selain itu, remaja harus 

memiliki konsep diri yang positif, sehingga dapat tehindar dari perilaku konsumtif 

yang berlebihan. Disarankan juga untuk peneliti selanjutnya melakukan banyak 

pendekatan terhadap target khalayak sasar. Selain itu, desainer karakter diharapkan 

dapat mengambil banyak referensi, sehingga dapat membuat desain karakter yang 

lebih baik. Penulis berharap hasil perancangan desain karakter animasi 2D inni 

dapat bermanfaat bagi para pembaca, khususnya remaja. 
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