BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Merujuk pada rumusan masalah yang dipaparkan pada Bab I
mengenai perancangan buku kreatif koleksi lokomotif Museum Kereta Api
Ambarawa, hal tersebut telah terjawab melalui terbitnya buku kreatif “Di
Balik Megahnya Stasiun Willem I” dan "Legenda Yang Istirahat". Buku ini
hadir sebagai bagian dari aktivasi di Museum Kereta Api Ambarawa untuk
memperkenalkan sejarah lini masa museum sekaligus ragam koleksi
lokomotif uap maupun diesel dengan pendekatan visual.
1. Dinamika Lapangan dan Adaptasi Proses Perancangan

Dalam eksekusi nyatanya, proses perancangan buku kreatif ini
menghadapi berbagai tantangan operasional dan teknis yang menuntut
adaptasi strategi di lapangan. Pada tahap pralapangan, kendala birokrasi
dalam pengurusan surat pengantar riset memakan waktu hingga satu bulan,
yang secara langsung berdampak pada efisiensi waktu kerja. Hambatan ini
diperparah oleh keterbatasan akses data sejarah dan kelangkaan foto arsip
perkeretaapian di Museum Kereta Api Ambarawa sendiri dan lembaga
domestik seperti ANRI (Arsip Nasional Republik Indonesia) yang kurang
lengkap. Sebagai solusi, dilakukan perluasan penelusuran secara mandiri
melalui repositori digital dan laman arsip Belanda guna menjaga keaslian
data yang digunakan sebagai jangkar realitas (anchoring reality) pada buku.

Selanjutnya pada tahap eksekusi fisik, ditemukan perbedaan teknis
antara hasil dummy dengan produk akhir, terutama pada kekuatan jilid
benang dan ketepatan presisi fitur paper engineering. Hal ini diatasi dengan
melakukan penyesuaian ulang pada teknik penjilidan serta mengalihkan
material mekanik interaktif dari kertas HVS ke kertas BC demi menjamin
durabilitas taktil saat buku dioperasikan secara intensif oleh pengunjung

muscum.
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Berdasarkan berbagai kendala yang dihadapi selama proses realisasi
proyek, terdapat beberapa saran strategis yang dapat diterapkan untuk
pengembangan atau replikasi riset serupa di masa mendatang. Pertama,
terkait manajemen waktu dan birokrasi, pengurusan perizinan administrasi
serta koordinasi dengan lembaga arsip sebaiknya dilakukan jauh sebelum
lini masa proyek inti dimulai (pre-project planning), disertai dengan
pembuatan daftar inventarisasi repositori internasional sejak awal sebagai
langkah mitigasi kelangkaan data domestik. Kedua, pada aspek teknis
produksi, disarankan untuk melakukan uji coba material secara berkala
sejak tahap awal dummy, serta membangun komunikasi yang lebih intensif
dengan pihak vendor percetakan. Penggunaan material dengan gramasi
tinggi seperti kertas BC terbukti cukup efektif untuk fitur interaktif,
sehingga penggunaan material dapat dikembangkan lagi dengan jenis kertas
dan gramasi yang lebih tebal demi menghindari inkonsistensi pada produk

akhir.

2. Hasil Evaluasi Ahli Sejarah

Media ini telah melalui tahap uji coba bersama Yoga Cokro Prawiro
sebagai penulis sejarah kereta api serta railfans (penggemar kereta api).
Berdasarkan hasil uji coba dan wawancara mendalam bersama narasumber
ahli, buku kreatif ini dinilai berhasil menghadirkan diferensiasi produk yang
kuat melalui pendekatan visual yang segar dan interaktif, sekaligus
menghindari penyajian data teknis yang kaku. Implementasi elemen pop-up
dan paper engineering terbukti efektif sebagai inovasi fitur yang mampu
mendobrak stigma membosankan dalam belajar sejarah menjadi sebuah
pengalaman taktil yang menyenangkan. Dari segi konten dan estetika,
media ini dinilai sukses merepresentasikan 75% sejarah perkeretaapian
nasional yang dikemas secara ringkas dan fokus pada konteks Museum
Ambarawa. Visualisasi desain serta gaya ilustrasinya pun dinilai sangat
autentik dalam menangkap esensi era kolonial serta membangun mood

nostalgia yang kuat bagi pembaca.
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Lebih lanjut, narasumber menyatakan bahwa pembagian buku ke
dalam format dua seri dan penggunaan sistem chapter sangat efektif dalam
menjaga fokus, memecah kepadatan informasi, serta berfungsi sebagai
alternatif pengarsipan sejarah yang valid melalui jalur kreatif. Meskipun
demikian, terdapat beberapa catatan optimasi untuk pengembangan media
ke depan. Pada aspek konten, diperlukan kedalaman informasi yang lebih
spesifik pada bagian lokomotif diesel hidrolik dengan tetap menyesuaikan
kapasitas imajinasi audiens remaja awal (12—15 tahun). Selain itu,
narasumber menyarankan penambahan kuantitas ilustrasi yang bersifat
"ringan" namun informatif, guna mempermudah audiens dalam menangkap
esensi konteks sejarah secara cepat tanpa harus terbebani oleh narasi teks

yang terlalu berat.

3. Hasil Uji Coba Target Audiens

Sedangkan hasil uji coba langsung terhadap sampel target audiens,
media ini dinilai sangat efektif dari aspek visual, estetika, dan ergonomi
fisik. Kombinasi antara ilustrasi manual dan foto arsip berhasil membangun
atmosfer nostalgia yang merepresentasikan suasana era kolonial secara kuat
di mata audiens. Selain itu, dimensi fisik buku yang dirancang secara
ergonomis terbukti memberikan kenyamanan ekstra ketika audiens
membaca serta membedah lembar demi lembar materi. Dari segi
kematangan konten, alur penyampaian data yang disusun secara kronologis
sangat membantu audiens memahami narasi sejarah secara runtut dan
mudah terhubung dengan isi cerita. Buku ini pun sukses memberikan
wawasan baru yang mengedukasi mereka mengenai sejarah Stasiun Willem
I serta aspek teknis cara kerja lokomotif serta menyajikan fakta-fakta
menarik di dalamnya.

Pada aspek pengalaman interaktif, integrasi fitur mekanik dan
elemen taktil seperti sisipan arsip foto fisik terbukti signifikan
meningkatkan keterlibatan audiens sepanjang membaca. Kehadiran elemen
fisik tersebut berhasil mengubah peran mereka dari pembaca pasif menjadi
eksplorator aktif yang terlibat langsung dengan media. Lebih jauh lagi,

halaman-halaman interaktif dalam buku ini mampu memberikan jeda baca
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yang rekreatif sekaligus menstimulasi antusiasme serta semangat belajar
audiens remaja awal untuk mengeksplorasi materi sejarah perkeretaapian

secara lebih mendalam.

. Saran

Berdasarkan proses perancangan dan hasil akhir media informasi ini,
penulis memberikan beberapa saran yang diharapkan dapat bermanfaat bagi
berbagai pihak:

1. Bagi Peneliti
a. Pendekatan Narasi dan Copywriting
Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengeksplorasi gaya
penceritaan sejarah yang lebih bervariasi agar tidak terpaku pada
satu sudut pandang saja. Jika saat ini narasi berfokus pada fakta
kronologis, peneliti berikutnya bisa mencoba teknik narasi dari sisi
'saksi mata', misalnya melalui sudut pandang tokoh sejarah atau
bahkan penggambaran suasana di masa lalu yang lebih hidup. Hal
ini bertujuan agar pembaca remaja tidak hanya sekadar tahu angka
dan tahun, tetapi juga bisa membayangkan peristiwa yang terjadi.
Dengan mencoba berbagai perspektif narasi sejarah, diharapkan
informasi yang disampaikan menjadi lebih mendalam dan mampu
membawa pembaca masuk ke dalam suasana zaman tersebut secara
lebih imersif.
b. Pengembangan Media Interaktif Digital
Perancangan ini dapat dikembangkan lebih lanjut dengan
mengintegrasikan teknologi Augmented Reality (AR). Peneliti
selanjutnya dapat mencoba menghidupkan ilustrasi lokomotif seri
menjadi model 3D yang dapat berinteraksi dengan buku fisik
melalui perangkat smartphone.
c. Eksperimen Visual dan Teknik Illustrasi
Peneliti dapat mencoba menerapkan gaya visual selain
vintage-industrial untuk membandingkan efektivitas penyampaian

pesan sejarah kepada audiens muda. Eksperimen dengan teknik

138



pewarnaan digital yang lebih dinamis atau gaya ilustrasi
kontemporer lainnya dapat menjadi peluang riset yang menarik.
d. Eksplorasi Paper Engineering
Mengingat buku ini menggunakan banyak mekanisme
interaktif, disarankan bagi desainer berikutnya untuk melakukan
riset material dan teknik yang lebih mendalam. Pengujian terhadap
berbagai jenis gramasi kertas dan teknik potong (die-cut) sangat
diperlukan untuk memastikan durabilitas mekanisme pop-up atau
pull-tab saat digunakan secara intensif oleh target audiens remaja.
2. Bagi Museum dan Instansi Terkait
a. Disverifikasi Media Informasi
Disarankan bagi pengelola museum untuk mulai beralih dari
pola komunikasi searah menuju media informasi yang bersifat
tactile-learning (pembelajaran berbasis sentuhan). Implementasi
media hands-on seperti buku kreatif atau modul interaktif dapat
menjadi instrumen vital dalam memecah kebekuan informasi
sejarah, sehingga mampu menarik minat serta meningkatkan retensi
memori pengunjung dari kalangan generasi muda.
b. Sinergi dan Kolaborasi Multisektoral
Pihak museum perlu menjalin kerja sama yang lebih intensif
dengan praktisi desain, akademisi, dan komunitas sejarah untuk
memperbarui cara penyampaian konten. Melalui kolaborasi ini,
museum dapat secara rutin menyelenggarakan lokakarya atau
pameran temporer yang memanfaatkan media kreatif hasil riset
terbaru, sehingga museum tetap relevan dengan perkembangan tren

komunikasi visual.
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