V. PENUTUP

A. Kesimpulan

Perancangan buku cerita bergambar dalam tugas akhir penciptaan seni
Program Magister Pascasarjana di Institut Seni Indonesia Yogyakarta yang telah
dilakukan terdapat berapa garis besar yang terangkum dalam uraian singkat
dibawah ini.
1. Kesimpulan umum

Proses perancangan yang telah dilaksanakan dalam tugas akhir penciptaan
seni minat studi desain komunikasi visual menghasilkan pandangan konsep baru
pada proses perancangan buku cerita bergambar. Konsep baru yang dimaksud
berdasar pada pola penggalian sastra /cerita naratif lisan daerah berbentuk cerita
rakyat dengan kajian arketipal kedalam proses rekonstruksi visual cerita yang
diangkat. Perancangan buku cerita rakyat yang didasarkan pada cerita berbentuk
wacana lisan yang berkembang dimasyarakat, diharapkan mampu menjadi sarana
dan media untuk melestarikan kekayaan budaya asli yang dimiliki bangsa
Indonesia. Perancangan buku cerita bergambar yang berupa penciptaan
rekonstruksi visualnya didasarkan pada nilai-nilai asli Indonesia khususnya yang
mencerminkan budaya dari daerah tempat cerita yang diangkat dalam
perancangan ini.
2. Masalah dan ide baru yang muncul.

Proses perancangan buku cerita bergambar dalam tugas akhir penciptaan

seni di Program Magister Pascasarjana Institut Seni Indonesia Yogyakarta ini,
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melibatkan berbagai disiplin ilmu yang digunakan untuk studi konsep dalam
proses perancangannya. Adapun masalah baru yang muncul dalam proses
perancangan buku cerita rakyat bergambar, adalah keterbatasan data-data visual
untuk merekonstruksi kesahihan visual yang diciptakan. Sehingga data yang
digunakan untuk merekonstruksi visual lebih didominasi pada data yang bersifat
verbal/lisan dari narasumber, namun analogi visual objek atau artefak juga
digunakan dalam ilustrasi visual terhadap isi cerita yang diangkat.
3. Hal yang menunjang dalam Proses Penciptaan

Pada dasarnya dalam proses penciptaan Tugas Akhir Program Magister
yaitu Perancangan buku cerita bergambar banyak dukungan dari semua pihak.
Dukungan yang dimaksud terdiri dari berbagai dukungan yang bersifat langsung
maupun tidak langsung. Secara garis besar masalah yang paling menonjol, yang
menunjang proses penciptaan adalah tersedianya data-data yang dicari terhadap
cerita yang diangkat dalam perancangan.
4. Masalah yang menghambat Proses Penciptaan

Selain faktor penunjang tentunya juga terdapat faktor yang menghambat
proses Penciptaan. Adapun faktor yang menghambat proses penciptaan karya
tugas akhir berupa perancangan buku cerita rakyat bergambar adalah masalah
waktu yang sangat terbatas, dimana harus terdapat dua alokasi konsentrasi yaitu
pada proses penciptaan karya, yang kedua konsentrasi pada penulisan
pertanggung-jawaban konsep penciptaan karya perancangan yang diciptakan.
Adapun untuk minat studi Disain Komunikasi Visual tidak ada penelusuran

pemantapan karya yang akan diciptakan sebelumnya untuk menuju tugas akhir.
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B. Saran-saran

Sehubungan dengan hambatan pada proses perancangan buku cerita
bergambar yaitu masih sedikitnya data yang digunakan untuk mendukung proses
rekonstruksi visual, maka antisipasi kedepan proses rekonstruksi visual data yang
dikumpulkan tidak hanya menggunakan kajian arketipal, namun kajian untuk
perancangan cerita bergambar dapat pula menggunakan kajian kritis (critism)
dengan pendekatan hermeneutika. Penggunanaan kajian hermeneutika dalam
perancangan buku cerita rakyat bergambar akan lebih memudahkan memberikan
pemaknaan sendiri terhadap cerita yang diangkat. Sehingga akan memudahkan
proses rekonstruksi visual sesuai dengan pemaknaan yang dimiliki masing-masing
penciptanya dalam cerita yang diangkat untuk pembuatan buku cerita bergambar.
Selanjutnya tentang permasalahan waktu kiranya dari lembaga, khususnya
Program Pascasarjana hendaknya memberikan aturan atau ketentuan baru bagi
mahasiswa yang mengambil program studi penciptaan karya supaya hambatan

waktu tersebut dapat diatasi.
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