BABV
PENUTUP
A. KESIMPULAN
Bahasa gambar merupakan bahasa yang universal. Sebuah gambar memiliki
kemampuan untuk menjelaskan lebih detail dari pada kalimat dan kata,
sehingga dari jaman prasejarah gambar telah menjadi bahasa universal yang
dibuktikan dengan adanya lukisan di gua-gua prasejarah. Dalam
perjalanannya gambar ternyata memiliki makna dan simbol yang sesuai
dengan perkembangan kebudayaan manusia. Gambar sebagai ilustrasi dari
segi fungsi tidak menjadi point utama tetapi sebagai pelengkap dari tulisan
tersebut. Kekuatan gambar menambah daya tarik tulisan sehingga pesan dari
tulisan dapat tersampaiakan kepada audience dengan baik.

Tustrasi pada masa kebudayaan Hindu dan Buda dapat dilihat dalam
relief-relief candi yang dapat kita lihat saat ini. Nilai-nilai kearifan dan
kebijaksanaan serta budi pekerti banyak di sampaikan dalam bentuk ilustrasi
relief berbahan batu andesit. Candi yang memiliki beberapa fungsi menjadi
tempat seniman berkreasi memperindah bangunan tersebut dengan pahatan-
pahatan yang mencapai tingkat klasik. Relief —relief tersebut selain berfungsi
sebagai penghias ternyata juga menjadi bahan penyampain pesan moral
melalui cerita yang di pahatkan, Kisah yang di pahatkan berasal dari cerita
kitab Ramayana, Kresnayana, Jataka, Tantri dan kitab-kitab yang lain.

Kelemahan dari relief-relief tersebut adalah tidak adanya tulisan yang

menyertainya sehingga dibutuhkan pemandu untuk memahami cerita-cerita
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tersebut, akibatnya tidak semua masyarakat memahami candi secara benar.,
sehingga wisata candi baru sekedar menikmati keindahan pemandangan
semata belum sampai kepada menikmati candi secara benar.

Menanamkan nilai bangga terhadap kebudayaan lokal kepada anak-
anak adalah sebuah usaha menjaga kelestarian kabudayaan tersebut. Anak-
anak sebagai penerus generasi yang akan datang tanpa memiliki kecintaan
kebudayaan lokal maka akan kehilangan jati dirinya. Dengan memperkenalkan
salah satu hasil kebudayaan lokal berupa candi dan seluruh isinya merupakan
langkah awal yang dapat di tempuh.

Belum pahamnya masyarakat cara menikmati candi yang benar
menjadi dasar dari perancangan cergam ini. Kisah yang telah ada diangkat
kembali dan disajikan dalam bentuk cergam guna memberikan pendidikan
kepada masyarakat sehingga maksud dan tujuan nya tercapai yakni
masyarakat mengerti kisah-kisah yang ada dalam relief tersebut. Relief yang
digunakan sengaja dipilih relief yang bercerita tentang fabel karena dengan
ini semua segmentasi pasar terpenuhi. Anak-anak menjadi segmen utama
tentunya berkaitan dengan orang tua sehingga keduanya mendapat informasi
yang benar mengenai hasil kebudayaan lokal tentang relief candi, dengan
demikian perancangan cergam ini dapat menjadi alternatif pendidikan

kecintaan terhadap kebudayaan lokal yang lain.
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B. SARAN

Dari hasil perancangan cergam di atas berdasar kan teori, data verbal, data
visual yang ada maka penulis dapat menyampaikan saran-saran sebagai
- berikut :

1 8 Candi merupakan hasil kebudayaan lokal yang memiliki banyak
keindahan baik dari teknik rancang bangun hingga cerita di
dalamnya sehinga anak-anak dapat belajar mengenai kebudayaan
lokal melalui candi.

2. Cergam memiliki peluang besar sebagai media pendidikan mengenai
candi untuk anak-anak

3. Pangkajian lebih mendalam dan penyajian yang lebih mudah mengenai
relief candi dapat membantu masyarakat memahami candi dengan
benar schingga masih banyak relief yang dapat di sajikan bagi

perancangan yang akan datang.
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