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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Indonesia memiliki perjalanan sejarah yang sangat panjang, mulai dari 

masa kerajaan hingga menjadi negara merdeka seperti sekarang. Salah 

satunya adalah sejarah mengenai keberadaan seorang raja yang bernama 

Airlangga dari kerajaan Kahuripan dari abad ke-10. Kisah tentang perjalanan 

hidup Airlangga sebagai seorang raja hingga saat ini belum ada buku atau 

novel grafisyang memuat tentang perjuangannya. Terlebih apresiasi 

masyarakat terhadap berbagai hal yang berbau sejarah terbilang kurang 

terutama oleh generasi muda. Sebagian besar dari mereka menganggap hal-

hal yang berhubungan dengan sejarah sebagai sesuatu yang membosankan 

serta kuno.  

Tugas disainer adalah menyasar generasi muda untuk mempelajari 

dan memahami nilai dari hikmah suatu sejarah, yaitu dengan mengemasnya 

ke dalam bentuk yang lebih di terima oleh mereka.Salah satu media terbaik 

yang dapat memasukkan nilai-nilai dari hikmah perjuangan Airlangga yaitu 

novel grafis dimana disusun secara menarik dan komunikatif.Perlu dirancang 

suatu media yang disajikan dalam bentuk novel grafis sejarah, dimana akan 

terdapat perubahan dan modifikasi dibeberapa bagian cerita dari kisah 

aslinya. 

Tujuan dasar perancangan novel grafis sejarah ini adalah untuk dapat 

menciptakan media pengenalan dan promosi baru untuk menghadirkan sosok 

Airlangga serta perjuangannya sebagai seorang raja kedalam sebuah media 

komik. Oleh karena itu tujuan dari konsep kreatif ini adalah bisa memberikan 

kemasan baru untuk menjangkau  target audience yang berbeda sesuai dengan 

kondisi sekarang ini dalam upaya melestarikan sejarah Indonesia. 
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B. Saran 

 Semoga kedepannya masyarakat Indonesia dapat lebih menghargai dan 

menikmati kisah-kisah sejarah negerinya sendiri. Dapat mengambil suatu 

hikmah dari suatu kisah sejarah serta dapat memahaminya sehingga 

diharapkan dapat menerapkannya untuk menghadapi kondisi serupa dimasa 

yang akan datang.  

 Untuk dapat menghasilkan sebuah novel grafis apalagi yang bertemakan 

sejarah, objek sejarah sejenis dengan topik berbeda dapat dikembangkan lebih 

lanjut, untuk itu maka desainer harus menguasai topik dan setting akan objek 

yang akan divisualkan. Hal ini penting karena sebagai fakta sejarah maka alur 

dan plot novel grafis tetap harus mempertimbangkan otentikasi sumber sejarah 

itu sendiri. 

 Narasi, romantika, objek yang diangkat dalam novel grafis boleh 

menggunakan alur sastra namun sebagai objek visual maka pendekatan komik 

dapat digunakan untuk memadupadankan dua karya seni itu menjadi sebuah 

objek dengan bobot yang dapat dipertanggungjawabkan dari aspek sejarah. 
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