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BAB 6. KESIMPULAN 

 

Pembuatan e-book memang memerlukan waktu yang lama, hal ini mengingat karena 

pencarian data proses desain yang tidak mudah. Dalam konteks desain memang perlu untuk 

dilakukan secara hati-hati karena rujukan ilustrasi untuk mengisi desain e-book harus mengacu 

kepada gambar artefak asli yang nota bene sudah mengalami kerusakan. Dengan demikian kehati-

hatian menjadi hal yang utama dan sangat perlu diperhatikan dalam proses perancangan ini. Hal 

ini karena ilustrasi sebagai asset visual e-book berperan penting karena informasi utama dari e-

book ini adalah asset visual yang berupa karakter dan juga adegan dimana para tokoh tersebut 

berperan. Meskipun demikian hal tersebut sebetulnya menjadi tantangan dalam pembuatan e-book 

ini dan alhamdulilah selesai dikerjakan dengan baik.  

Dengan kehadiran e-book ini diharapkan nantinya akan bisa memberikan pengetahuan 

kepada masyarakat tentang Wayang Beber utamanya adalah para tokoh yang berperan dalam lakon 

Remeng Mangunjaya. Karakter-karakter unik yang terdapat pada Wayang Beber lakon Remeng 

Mangunjaya tersebut diharapkan pula bisa memberi inspirasi bagi pelaku seni sebagai bahan 

rujukan dalam berkarya dalam berbagai media, seperti komik, concept art game atau yang lain. 

Semoga karya e-book ini bermanfaat. 
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