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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Hantu merupakan bagian dari cerita rakyat yang banyak ditemukan di 

banyak kebudayaan dunia, salah satunya di Indonesia. Cerita-cerita hantu 

sering kali mencerminkan kepercayaan yang dianut oleh penduduk 

setempat, hal ini bisa kita lihat dari bagaiaman hantu digambarkan dan 

diceritakan. Masyarakat Indonesia mengenal banyak hantu-hantu dengan 

ciri-ciri, karakteristik, dan cara-cara berinteraksi dengan mereka, sehingga 

ada banyak sekali cerita-cerita yang berkembang di setiap daerah. Namun, 

bukan berarti cerita-cerita tersebut tidak memiliki arti-arti yang penting, 

sebagaimana mitos memenuhi fungsi-fungsi sosial tertentu di masyarakat. 

Di balik itu semua, terdapat pesan-pesan tertentu yang ingin 

disampaikan oleh cerita-cerita hantu. Perancangan ini membalikkan posisi 

hantu yang sebelumnya lebih umum digambarkan sebagai tokoh yang 

antagonis menjadi tokoh protagonis untuk memahami sisi-sisi lain pesan 

yang ingin disampaikan oleh cerita-cerita hantu. Data-data kualitatif 

digunakan guna mengkaji pengalaman dan persepsi umum mengenai cerita 

rakyat hantu Indonesia. Pada umumnya hantu diceritakan sebagai makhluk 

yang sering mengganggu manusia, dari kegiatan yang sekadar usil sampai 

teror yang mematikan. Hantu juga diasosiasikan dengan sifat-sifat atau 

tempat yang seharusnya dijauhi oleh manusia, seperti hutan, bebatuan, 

tempat yang kotor dan lain semacamnya. 

Perancangan ini melihat dan mengkritik cerita-cerita hantu yang 

beredar di masyarakat melalui cara pandang dekonstruksi. Jika umumnya 

hantu sering dianggap mengganggu manusia, perancangan ini melihat 

makna alternatif dari cerita-cerita hantu di masyakarat. Jika pada umumnya 

cerita hantu sering memposisikan hantu sebagai antagonis, dalam 

perancangan ini hantu dilihat dari sisi yang lebih ‘manusiawi’. 

Berlatarbelakang konflik tanah, hantu diceritakan sebagai ikon positif 
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penjaga alam dan lingkungan melawan eksploitasi yang dilakukan oleh 

manusia. 

Cerita hantu dengan konstruksi yang baru tersebut disampaikan 

melalui media sosial sebagai bentuk media yang memiliki diseminasi yang 

masif dan cepat. Platform Instagram dipilih sebagai tempat diunggahnya 

karya komik strip karena pertimbangan beberapa fitur seperti fitur carousel 

dan Instagram story. Terdapat sepuluh episode secara keseluruhan dengan 

masing-masing terdiri dari 7-10 slides dengan slide pertama menjadi sampul 

depan sebagai penanda setiap episode. Panel disusun menyesuaikan dimensi 

dan naskah komik, setiap halaman terdiri dari satu sampai lima panel. 

Karakter dan tokoh dirancang dengan gaya desain komik yang 

melebihkan unsur-unsur tertentu sehingga mengesankan kesan yang lebih 

bersahabat seperti misalkan proporsi kepala yang lebih besar dibanding 

tubuh. Menggunakan pinsip pragnanz setiap siluet karakter didesain 

sedemikian rupa untuk mudah dibaca dan memiliki karakteristik yang unik 

menyesuaikan dengan sifat deskriptif masing-masing karakter. Perancangan 

karakter menjadi template untuk perancangan media art toys.  

Perancangan ini merupakan salah satu cara melestarikan cerita-cerita 

rakyat yang bersifat sebuah kepercayaan melalui cara pandang dan media-

media baru. Melalui Art Toy, hantu dikonstruksikan menjadi sesosok yang 

bersahabat dengan penggunaan warna dan bentuk yang segar, dipadukan 

dengan cerita yang mengambil sudut pandang hantu sebagai protagonis.  

Diharapkan perancangan ini dapat menjadi sebuah intellectual property/IP 

yang berkepanjangan dan memberikan perspektif baru dalam khazanah 

pengembangan cerita rakyat dan menjadi referensi bagi perancangan 

lainnya yang serupa. 

B. Saran 

Perancangan ini sangat penulis sadari banyak memiliki kekurangan-

kekurangan, baik dari segi penyajian data, penyampaian pesan hingga 

eksekusi dalam penciptaan karya dikarenakan kendala-kendala tertentu. 

Diharapkan, dari kekurangan-kekurangan tersebut perancangan ini dapat 

dilanjutkan dan dikembangkan dengan lebih matang oleh penulis ataupun 
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pengkaji lainnya untuk menghasilkan karya yang lebih baik di masa 

mendatang. 
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