BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan proses perancangan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan
bahwa perancangan buku ensiklopedia bertemakan makhluk mitologi wayang
kulit melalui tahapan panjang yang sangat penting supaya informasi atau pesan
dalam buku sebagai hasil perancangan dapat disampaikan dengan efektif baik
itu dari aspek naratif maupun visualnya. Tahapan dimulai dari riset fenomena
umum tentang topik mitologi yang kemudian menjadi latar belakang
permasalahan dalam perancangan ini. Proses riset dilanjutkan dengan membuat
rumusan masalah, memetakan tujuan, manfaat, analisis 5W + 1H, hingga
dilakukan studi pustaka atau studi-literatur-yang berkaitan dengan topik mitologi
wayang serta media buku ensiklopedia-dalam desain komunikasi visual. Setelah
memahami secara menyeluruh topik-mitologi wayang, perancangan dilanjutkan
dengan membuat konsep dan program-kreatif-seperti kombinasi warna, tipografi,
layout, ilustrasi, strategi media-dan sebagainya yang digunakan sebagai acuan
dalam proses mendesain-buku ensiklopedia supaya tetap terarah dan sesuai
dengan tujuan awal perancangan.. ‘Selanjutnya, proses  pembuatan buku
ensiklopedia dilakukan dengan observasi visual atau mengumpulkan foto-foto
yang relevan dengan cerita mitologi sebagai bahan referensi, mengembangkan
bentuk visual karakter mitologi dari bentuk wayang kulit sampai ke bentuk
personifikasinya, membuat sketsa keseluruhan isi buku, memberi warna,
menambahkan teks, hingga jadilah sebuah buku ensiklopedia cetak bergambar
dengan judul “Ensiklopedia Makhluk Mitologi Wayang Kulit: Rupa, Kisah, dan
Makna”.

Selanjutnya, dari rangkaian proses yang telah dipaparkan di atas,
perancangan buku ensiklopedia ini memberikan pehamaman baru bahwa
mitologi dalam dunia pewayangan menyimpan banyak nilai dan makna terkait
bagaimana menjalani kehidupan sesuai dengan norma yang berlaku di
masyarakat. Selain itu, setiap karakter memiliki keunikan wujud atau
penampilannya masing-masing yang menjadi ciri khas dan pembeda antar

karakter. Melalui pendekatan ilustrasi, perancangan ini mencoba mengolah
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kembali kekayaan mitologi dalam dunia pewayangan menjadi media visual
berupa buku ensiklopedia cetak dan diharapkan media tersebut dapat menjadi
salah satu cara untuk menyampaikan informasi tentang makhluk mitologi secara
lebih lengkap dan mudah dipahami oleh generasi masa kini. Terakhir, dunia
pewayangan pada dasarnya memiliki banyak karakter-karakter lain yang lebih
beragam dan lebih menarik baik dari segi cerita maupun bentuknya yang
memiliki potensi besar untuk dikembangkan ke dalam berbagai bentuk media
modern tanpa menghilangkan nilai aslinya. Dengan pendekatan dan pengolahan
visual yang tepat, karakter-karakter dalam dunia pewayangan masih sangat
memungkinkan untuk dapat menjadi sumber inspirasi dalam perancangan karya

kreatif di masa mendatang.

. Saran

Perancangan / ini  diharapkan-—dapat menjadi * langkah awal dalam
pengembangan media visual tentang karakter mitologi dalam wayang kulit. Bagi
perancang selanjutnya yang ingin mengangkat tema serupa, disarankan untuk
dapat menggali lagi lebih dalam aspek visual dan-pemahaman terhadap cerita
maupun filosofi di sebaliknya ~sehingga™ dapat mengembangkan dan
menerjemahkan kembali ke dalam berbagai media visual yang lebih matang.

Selain itu; proses perancangan.tidak dapat dilakukan secara sepenuhnya
dengan mengandalkan ‘diri sendiri. Diskusi dan bertukar pendapat dengan
berbagai pihak baik dari akademisi, praktisi, ataupun pihak lain yang lebih
paham terkait topik dapat membantu meperluas sudut pandang dan

meminimalkan kesalahan dalam penyampaian informasi.
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