BAB IV

PENUTUP
A. Kesimpulan

Dilatarbelakangi dari sebuah kebudayaan Melayu yang kaya akan nilai-nilai seni
dan tradisi daerah, salahsatunya adalah sastra lisan yang disebut “pantun™ sebagai
hasil karya sastra budaya Melayu yang sarat akan nilai-nilai luhur, nasehat dan tunjuk
ajar yang kuat dimana keberadaannya saat ini dikhawatirkan terancam punah karena
sudah tidak banyak lagi penutur pantun Melayu yang masih hidup.

Dahulu sastra lisan berfungsi sebagai menghibur, sekarang keberadaannya
kurang mendapat tempat dengan adanya media baru seperti elektronik dan media
cetak. Asimulasi dan urbankultur merupakan kenyataan kongkrit masuknya nilai-nilai
baru di dalam kehidupan sosial masyarakat Melayu yang cepat atau lambat akan
mempengaruhi karakter, sikap dan pola pikir terhadap generasi muda Melayu yang
pada akhirnya akan memudarkan adat resam tradisi daerah yang telah lama dan susah
payah dibangun oleh para leluhur.

Adapun demikian, kecendrungan yang mulai mengkhawatirkan adalah sikap
generasi muda Melayu di zaman sekarang khususnya, sudah tidak mau ambil peduli
untuk mempelajari dan melestarikan tradisi budaya pantun-berpantun karena
beranggapan bahwa tradisi dan kepintaran dalam berpantun tersebut hanya bisa
dilakukan oleh pawang/dukun, pemuka adat dan tukang cerita, dengan demikian
pewarisan sastra lisan pantun Melayu ini makin menciut karena tidak semua orang
mampu menjadi pawang/ dukun, pemuka adat dan tukang cerita, sehingga bukan tidak
mungkin bila tidak diturunkan atau diajarkan keberadaan pantun akan berada pada

posisi “retak menanti belah” yang lama kelamaan akan hilang ditelan bumi.
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Berangkat dari fenomena tersebut menginspirasikan penulis untuk mengangkat
kembali “batang terendam” melalui perancangan desain komunikasi visual dengan

cara mengutip langsung sastra lisan pantun Melayu yang bersifat nasehat dan tunjuk

ajar dari beberapa narasumber petuah adat yang potensial di bidangnya dan
menggabungkan pantun tersebut ke dalam bentuk buku cerita bergambar (cergam)
dengan menerapkan unsur-unsur dan kaidah-kaidah seni rupa dan desain yang diolah
secara imajinatif, artistik, kreatif dan inovatif.

Maksud dan tujuan perancangan cergam pantun Melayu ini adalah untuk
menemukan ciri khas desain dan ilustrasi cergam bernuansa budaya Melayu yang
pada gilirannya diharapkan akan mampu menarik perhatian serta menumbuhkan
kembali semangat, minat dan rasa cinta generasi muda Melayu untuk mempelajari,
menerapkan, mengungkapkan dan mengembangkan budaya pantun-berpantun
sebagai karya seni dan tradisi budaya yang harus dilestarikan.

Bukan maksud penulis terjebak pada fanatisme ke dacrahan melainkan demi
menghidupkan terus secara berkesinambungan salahsatu tradisi budaya lokal
Indonesia yang makin terancam kepunahannya karena pengaruh asing yang makin
meluas.

Semoga pesan-pesan positif di dalam cergam pantun Melayu ini dapat menjadi
penapis dari pengaruh negatif globalisasi yang mulai mengancam jati diri dan
identitas generasi muda Melayu khususnya dan generasi muda Indonesia pada
umumnya.

Dengan terealisasikannya maksud dan tujuan dari perancangan cergam pantun
Melayu ini di tengah-tengah kehidupan sosial masyarakat Melayu khususnya, maka

harapan dan obsesi penulis dalam mencari identitas dan jati diri sebagai orang Melayu
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telah tercapai meskipun tujuan dasamya adalah demi kepentingan pridadi untuk
meraih gelar serjana S-1, sekurang-kurangnya melaui perancangan cergam pantun
Melayu ini penulis dapat mengsumbangsikan sekaligus ikut berpartisipasi untuk
membangun visi pembangunan Riau 2020, dalam hal ini adalah pembangunan di
bidang seni rupa dan desain.

Semoga upanya ini direstui Allah S.W.T., kedua orang tua penulis, dan seluruh
lapisan masyarakat Melayu, yangmana di balik semua ini sebagai orang Melayu
penulis juga bermaksud mengekalkan amanah laksamana Hang Tuah yang sangat
terkenal itu “ Tuah sakti hamba negri, Esa hilang dua terbilang, Patah tumbuh hilang

berganti, Takkan Melayu hilang di Bumi”.

B. Saran

Sebelumnya penulis mohon maaf yang sebesamnya kepada seluru civitas
akademika ISl Yogyakarta, karena kesadaran telah mengambil keputusan terhadap
tema tugas akhir yang berjudul “Perancangan Cerita Bergambar Sastra Lisan Pantun
Melayn” yang berasal dari tanah kelahiran sendiri yang pada dasamya memang
berkesan egois, untuk manfaat pribadi maupun golongan.

Bukan maksud menganaktirikan tema atau bidang studi diskomvis yang lain,
akan tetapi mengingat langkanya sastra lisan pantun Melayu yang dikemas dalam
bentuk buku cerita bergambar, karena disadari maupun tidak cerita bergambar lewat
esensinya sangat dekat dan intim dengan kehidupan manusia terutama pada anak-anak
dan remaja usia sekolah, dan berdasarkan definisinya selain menarik perhatian, buku
cerita bergambar juga berfungsi sebagai pendukung pemahaman untuk menjelaskan

teks atau tulisan.
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Secara garis besar kutipan makna yang paling penting bagi penulis secara
pribadi adalah proses, dengan segala kekurangan dan kelebihannya yang diperoleh
dari bangku kuliah selama memgikuti kegiatan perkuliahan. Meskipun demikian,
penilaian baik buruk, salah benar, sudah selayaknya menjadi renungan yang tiada
henti dan habisnya untuk pembelajaran seterusnya ke depan yang sekiranya berguna
untuk dijadikan sebagai bahan pertimbangan dalam mengkritisi dan mengevaluasi diri
kembali guna untuk mendalami pengetahuan sacara komprehensif lagi, yang suatu
saat akan berguna sebagai bekal pada saat penulis berada dan telah memasuki dunia
kerja yang sesungguhnya, sesuai visi dan misi tugas akhir ini.

Banyak hal yang terjadi pada masa perkuliahan, yang bila dikenang akan
menitikkan air mata buat penulis. Untuk itu, menurut hemat saya mari teman-termnan
diskomvis..! bangkitkan semangat diri guna meningkatkan persaingan global yang
semakin kuat dan menantang, bangkitkan motivasi, ciptakan inovasi melaui imajinasi
dan kreatifitas masing-masing sehingga menjadikan kita sebagai manusia seni dan
desain yang professional di bidangnya sesuai disiplin ilmu yang, diterapkan.

Buka mata, hati dan teliga, mari bersama-sama angkat tema perancangan tugas
akhir yang berkaitan dengan kebudayaan daerah yang secara fenomenal kaya akan
nilai-nilai seni dan tradisi, dimana keberadaannya pada zaman modem sekarang ini
makin langka bahkan dikhawatirkan akan terancam kepunahannya, bukan maksud
memprovokasi tetapi kalau bukan kita sebagai calon penerus bangsa yang akan
mengapresiasikan tradisi budaya sendiri, siapa lagi..?! yang senantiasa akan mau
berperan untuk membina, mengembangkan, dan melestarikan kebudayaan daerah
khususnya dalam bidang seni rupa dan desain, sekurang-kurangnya dengan sentuhan

tangan dan ide kreatif kita, kita bisa menghidupkan terus secara berkesinambungan
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tradisi budaya tersebut dengan cara mengsumbangsikan keahlian dan kemampuan kita
melalui bidang masing-masing,

Sedikit menimbang lewat perspektifnya, melalui perancangan cergam yang
bertemakan kebudayaan ini banyak yang bisa penulis jadikan pembelajaran, di
samping memperkaya cakrawala ilmu pengetahuan di bidang desain khususnya, juga
telah menambah dan meningkatkan sedikit wawasan terhadap penulis di bidang
kebudayaan umumnya, meskipun hanya beberapa derajat.

Mudah-mudahan penulisan ilmiah ini berguna untuk dijadikan bahan acuan dan
pertimbangan lebih lanjut buat generasi desain seterusnya dan civitas akademis yang
membutuhkan pada umumnya sebagai bahan dan sarana untuk memancing ide kreatif
dalam rangka perancangan desain berikutnya yang berhubungan dengan tema
kebudayaan.

Akhir kata, lebih dan kurangnya penulis mohon maaf yang sebesar-besarnya
atas ideologi dan aspirasi yang penulis sampaikan di atas, semoga Allah mengampuni
dan memaafkan atas segala kesalahan yang disengaja maupun yang tiada kami
ketahui, sedangkan disetiap saat kami selalu berbuat dosa, begitu pula atas tugas akhir
ini yang apabila ianya telah menjadi murkamu maka ampunilah. Akhimya penulis
tutup dengan mengucapkan, wabillahi taufiq wal hidayah, wassalamualaikum

ww./Rio
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