BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Tak sedikit masyarakat terkhususnya kota Semarang yang belum menghargai jasa
para pahlawan mereka yang terlihat pada rendahnya minat dan pengetahuan mereka akan
peristiwa bersejarah Pertempuran Lima hari di Semarang, terkhususnya kaum muda
Semarang yang sekarang ini banyak bersikap skeptis dan apatis tentang peristiwa bersejarah
tersebut yang dibuktikan melalui survey yang sudah dilakukan Bermacam alasan dilontarkan
atas ketidaktahuan dan lupa akan peristiwa tersebut.

Berangkat dari latar belakang masalah dimunculkan sebuah solusi yaitu animasi yang
berjudul “Under the Monument” ini dapat menjadi media yang baru, berbeda dan fresh
disesuaikan dengan era sekarang sebagai sarana reminder semua masyarakat terkhususnya
kaum muda di Semarang sehingga dapat memunculkan dampak yang positive yaitu
masyarakat mendapat edukasi moral serta bangga dan mempopulerkan salah satu aset historis
kota Semarang. Melalui perancangan animasi ini diharapkan Peristiwa bersejarah kota
Semarang dapat selalu diingat, diakses dengan mudah karena menggunakan media sosial
sehingga dapat disaksikan semua orang tidak hanya masyarakat kota Semarang saja.

5.2 Saran
Diharapkan berawal dari perancangan yang sudah dibuat ini kedepannya baik dari

pemerintah kota Semarang sendiri dan masyarakat kota Semarang dapat memunculkan
bermacam media baru dan unik untuk mengenalkan dan mengingatkan Peristiwa bersejarah
kota Semarang ke masyarakat luas. Selain itu animasi ini nantinya dapat dikembangkan
menjadi lebih baik lagi pada segi visual nya. Sehingga dapat terus berkembang seiring
dengan perubahan jaman sehingga animasi yang disuguhkan telihat lebih hidup, nyata dan
menarik.
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