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Kesimpulan

Perancangan concept art berjudul “Dhanaraja” merupakan upaya kreatif untuk
mengangkat kembali kisah-kisah pewayangan klasik, khususnya lakon Alap-alapan
Sukesi dan Bedhah Lokapala, agar lebih relevan dan menarik bagi generasi muda.
Wayang sebagai warisan budaya kaya makna mulai terpinggirkan akibat
perkembangan teknologi dan perubahan minat masyarakat. Oleh karena itu, visualisasi
ulang melalui media film animasi dipilih sebagai strategi untuk menjembatani nilai-
nilai tradisional dengan pendekatan modern yang diminati saat ini.

Dalam proses perancangan concept art ini, dilakukan penggalian makna
filosofis dari kedua lakon yang sarat pesan moral tentang ambisi, kekuasaan,
kebijaksanaan, serta konsekuensi tindakan manusia. Pesan-pesan tersebut diwujudkan
dalam bentuk desain karakter, lingkungan, dan visual pendukung lainnya untuk
menciptakan representasi yang kuat, menarik, dan tetap mengandung esensi budaya
wayang.

Perancangan “Dhanaraja” tidak hanya bertujuan untuk memperkaya estetika
visual film animasi, tetapi juga sebagai media edukasi budaya yang memperkenalkan
kembali kisah pewayangan kepada mahasiswa, institusi pendidikan, serta masyarakat
luas. Dengan menggabungkan tradisi dan kreativitas modern, concept art ini diharapkan
dapat menjadi langkah untuk melestarikan budaya lokal sekaligus menjawab tantangan

rendahnya minat generasi muda terhadap wayang.

Saran

Saran yang dapat diberikan untuk perancangan concept art “Dhanaraja” adalah
agar perancang terus memperkuat riset budaya dan visual guna menjaga autentisitas
kisah pewayangan. Pendalaman terhadap kostum, ornamen, simbol, nilai filosofis, serta
estetika tradisional sangat penting dilakukan melalui literatur, wawancara, maupun
pengamatan langsung pada pertunjukan wayang. Selain itu, konsep visual perlu
dieksplorasi dengan gaya yang lebih modern dan adaptif agar sesuai dengan selera
generasi muda, misalnya melalui pendekatan semi-realistis atau sinematik tanpa

meninggalkan identitas budaya Jawa. Penyusunan storytelling yang kuat juga
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diperlukan untuk memperkuat keterhubungan emosi penonton dengan cerita, sehingga
pesan moral dari lakon Alap-alapan Sukesi dan Bedhah Lokapala dapat tersampaikan
secara efektif. Kolaborasi dengan seniman wayang, dalang, atau ahli budaya dianjurkan
untuk menjaga akurasi dan menghindari distorsi makna. Setelah concept art selesai,
karya ini sebaiknya dikembangkan dalam bentuk media turunan seperti film animasi,
komik digital, atau media interaktif agar dapat menjangkau audiens yang lebih luas.
Selain itu, hasil perancangan perlu dipublikasikan melalui platform digital dan media
sosial yang banyak diakses generasi muda sehingga upaya pelestarian budaya

pewayangan dapat lebih efektif dan menarik perhatian masyarakat.
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