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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Dalam dunia Desain komunikasi Visual, Trading Card Game 

merupakan media penyampaian ide kreatif ke dalam bentuk produk. Yang 

menggabungkan unsur visual yang dibalut dengan sistem permaianan yang 

komunikatif, imajinatif dan kompetitif, serta di dalamnya terkandung pula 

latar cerita dari setiap kartu yang dimainkan. Untuk memperkenalkan 

produk ini dibutuhkan pula media-media pendukung yang merupakan 

produk lain dari Desain Komunikasi Visual, baik berupa motion/ video 

animasi, packaging, Concept Art/ Art Book, dll yang diharapkan mampu 

menghadirkan sebuah entertainment design sehingga dapat menarik minat 

masyarakat, khususnya para generasi muda untuk mempelajari kembali 

tradisi dan kebudayaan di Nusantara. 

Cerita rakyat di masa lampau memberikan berbagai pengajaran 

tentang nilai-nilai kehidupan melalui penokohan karakter-karakter di 

dalamnya yang mencerminkan berbagai sifat dan watak masyarakat. Alur 

cerita yang menggambarkan penyelesaian suatu permasalahan dengan plot 

fiksi bercampur fantasi yang menarik namun sarat akan makna kehidupan, 

memperlihatkan bagaimana segala perbuatan baik-buruk pasti akan 

menerima ganjaran yang setimpal kelak. Hal ini merupakan petuah dari 

nenek moyang di masa lampau yang diceritakan turun-temurun hingga kini. 

Suku Dayak Ngaju memiliki Cerita Rakyat yang beragam dan 

menarik serta sarat akan nilai-nilai kehidupan didalamnya. Cerita-cerita 

rakyat ini dapat kita temukan dari berbagai buku-buku atau kita dapat 

langsung mendengarnya dari orang-orang. Dari berbagai cerita rakyat yang 

beragam dan syarat makna tersebut, dipilihlah beberapa cerita yang 

mewakili keberagaman budaya yang tercermin dalam penokohan karakter 

didalamnya. Sebagai upaya memperkenalkan cerita rakyat ini terciptalah 

ide untuk membuat sebuah permainan yang terinspirasi dari penokohan-

penokohan karakter dalam cerita rakyat. Dari sinilah sebuah Trading Card 

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



164 
 

Game cocok untuk mengaplikasikan cerita rakyat ini dalam bentuk 

permainan sebagai media utama menyampaikan dan memperkenalkan 

cerita rakyat Dayak Ngaju. 

Tabletop Trading Card Game Adaptasi Cerita Rakyat dayak Ngaju 

Bergenre Fantasi “Kesah: Son of Ranying Hatalla Langit” ini dirancang 

dengan menggabungkan berbagai referensi pustaka dan visual yang 

kemudian dikemas dan disampaikan dalam wujud yang menarik dan 

komunikatif. Dan agar dapat dieksplorasi lebih luas, dalam pembuatanya 

sengaja dimasukkan genre fantasi agar kreatifitas dalam eksekusi karya 

tidak terbatas dan tidak terjebak dalam lingkaran fakta-fakta asli 

kebudayaan suku Dayak Ngaju saja. Setelah karya ini jadi, diharapkan 

Trading Card Game “Kesah: Son of Ranying Hatalla Langit” ini akan 

diminati dan mampu menarik orang-orang untuk memainkanya dan 

mengetahui cerita rakyat di balik permainan ini. 
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B. Saran 

Perancangan Tabletop Trading Card Game Adaptasi Cerita Rakyat 

dayak Ngaju Bergenre Fantasi “Kesah: Son of Ranying Hatalla Langit” ini 

secara tidak langsung juga memperkenalkan sudut pandang baru bagi 

masyarakat dan orang-orang yang memainkanya tentang cerita rakyat suku 

Dayak Ngaju. Tidak hanya melalui buku-buku cerita namun juga dapat 

melalui berbagai media salah satunya adalah Trading card Game ini. 

Perancangan Trading Card Game Adaptasi Cerita Rakyat Dayak 

Ngaju bergenre Fantasi “Kesah: Son of Ranying Hatalla langit” ini juga 

diharapkan dapat menjadi sebuah referensi untuk para generasi berikutnya, 

terutama bagi mahasiswa DKV yang sedang menjalani tugas akhir. Karena 

dalam Trading Card game ini, selain sebagai perwujudan dalam 

mengeksplorasikan unsur visual dan desain, kita juga dapat mengemukakan 

sudut pandang kita sendiri dalam memperkenalkan suatu objek di 

masyarakat dengan memanfaatkan media yang populer dan gaya visual 

yang imajinatif. Selain itu diharapkan pula nantinya permainan TCG ini 

dapat dikembangkan lagi baik itu dari sistem permainanya maupun dengan 

memperluas cakupan cerita rakyat didalamnya, bukan hanya cerita rakyat 

Dayak Ngaju saja, namun dapat di perluas hingga seluruh Indonesia. 

Walaupun kebudayaan kita didominasi oleh budaya lisan dan 

pustaka, diharapkan di masa mendatang masyarakat juga dapat memperoleh 

informasi tentang budaya dari berbagai media yang menarik salah satunya 

dengan media Trading Card Game. 
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