BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian penciptaan desain karakter tradisi ngenger di
Grogol Ponorogo maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut.

1 Penelitian ini menghasilkan desain karakter ngenger sebagai media
komunikasi budaya lokal dengan pendekatan visual yang memadukan makna
simbolik tradisional dari wayang kulit Surakarta dan ekspresi kontemporer
berdasarkan teori desain karakter untuk membantu memberi dasar ilmiah
bahwa pendekatan visual hibrid dan kontekstual dengan hasil akhir gaya
visual semi realistik-ikonik. ‘Irisan desain karakter ini' dengan inspirasi
wayang terletak pada gaya visualnya yang ikonik, garis kontur beserta makna
simboliknya (mata, hidung, mulut, dan leher), bentuk berupa stilasi manusia
namun dalam hal ini tidak berlebihan, postur distorsi, dan warna draperi pada
lekukan yang dibuat sungging tingkatan warna. Unsur budaya lokal yang
digambarkan berupa karakter tokoh atau orang dan kostum yang
merepresentasikannya. Penggambaran ini didasarkan pada unsur lokalitas
sejarah tradisi ngenger tahun 1960-an hingga 1980-an.

2. Wayang Ngenger sebagai media desain karakter pada penelitian ini sudah
diujikan kepada audiens khususnya generasi muda. Hasilnya menunjukkan
bahwa desain karakter ini telah dirumuskan dan dapat dinyatakan menjadi
media jembatan lintas generasi khususnya dimulai usia 13 tahun ke atas.

Wayang Ngenger hadir sebagai media yang efektif dalam menyampaikan
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pesan budaya kepada audiens, khususnya generasi muda. Pemaknaan desain
bagi audiens sudah dinilai merepresentasikan tradisi ngenger yang tidak
hanya merepresentasikan bentuk fisik dan kostum, tetapi juga memuat nilai,
makna, dan memori kolektif masyarakat lokal. Visualisasi desain karakter ini
menjadi simbol dialog lintas generasi, memperkuat rasa memiliki, serta
menegaskan identitas lokal yang kaya akan filosofi dan sejarah. Desain ini
tidak hanya berfungsi sebagai karya estetis, melainkan juga sebagai sarana
edukasi, pelestarian, dan revitalisasi tradisi ngenger, agar tetap relevan dan

hidup di tengah dinamika kehidupan masa kini.

B. Saran

Penelitian ini dapat dikembangkan lebih jauh dengan mengeksplorasi media
turunan lain yang lebih interaktif dan adaptif, seperti animasi digital, augmented
reality, atau game edukasi, sehingga nilai-nilai tradisi ngenger dapat lebih mudah
diakses dan diapresiasi oleh generasi muda. Pengembangan desain karakter dapat
diperluas melalui kolaborasi, misalnya dengan seniman, budayawan, atau pendidik,
agar tercipta pendekatan visual dan narasi yang semakin kaya dan mendalam.

Penelitian lanjutan juga dapat menitikberatkan pada pengujian persepsi
audiens secara lebih luas guna memastikan efektivitas desain karakter sebagai
media komunikasi budaya lokal yang benar-benar inklusif. Dengan demikian,
keberlanjutan tradisi ngenger tidak hanya terjaga, tetapi juga mampu
bertransformasi sebagai media yang relevan, edukatif, dan inspiratif di tengah arus

budaya global.
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Pengembangan basis data visual karakter juga menjadi penting untuk
mendokumentasikan detail visual, gaya, dan narasi secara sistematis agar dapat
digunakan sebagai referensi berkelanjutan dalam kajian akademik maupun
pengembangan karya seni kontemporer. Penelitian selanjutnya juga dapat
mengeksplorasi respon audiens internasional untuk mengkaji potensi Wayang
Ngenger, menguji sejauh mana nilai-nilai lokal dapat diterima secara global,
sekaligus memperkenalkan identitas Indonesia di panggung dunia. Dengan
penguatan kolaborasi lintas bidang dan inovasi teknologi, Wayang Ngenger
diharapkan mampu terus tumbuh sebagai medium dinamis yang merawat memori
kolektif, menanamkan nilai kearifan lokal, dan mempererat hubungan antar

generasi dalam konteks budaya yang semakin global.
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