
BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Wayang merupakan salah satu bentuk budaya yang ada di Indonesia. 

Wayang diturunkan oleh para leluhur dari masa-kemasa yang terus berkembang 

hingga saat ini. Kisah-kisah pewayangan yang kaya akan makna disetrai tokoh-

tokoh yang dapat mencerminan sifat manusia, saat ini menjadi salah satu hal 

yang patut untuk diteladani dan menjadi sebuah pelajaran hidup dan terus 

dilestarikan keberadaanya. Salah satu cara melestarikan Wayang adalah dengan 

cara memunculkan kembali kisah-kisah pewayangan tersebut.  

Banyak cara untuk memunculkan kembali kisah pewayangan kedalam 

bentuk yang lebih menarik kepada masyarakat terutama masyarakat yang kurang 

atau belum pernah mengetahui kisah tersebut. Berkat kecanggihan teknologi saat 

ini, banyak media-media yang dapat dijadikan sarana untuk memunculkan 

kembali kisah-kisah bertemakan pewayangan kedalam bentuk yang berbeda. 

Media-media tersebut bisa berupa game, komik, maupun sebuah film animasi. 

Film animasi menjadi salah satu media yang cukup efekif untuk menyampaikan 

pesan dimana didalamnya terdapat unsur verbal dan visual. 

 Mengembangkan konsep dalam film animasi bertema pewayangan 

tentunya diperlukan suatu proses dimana dilakukan sebuah riset dari tema yang 

diangkat kemudian diolah menjadi bentuk verbal dan ditransformasikan kedalam 

bentuk visual yang tentunya mengalami pembaruan dengan versi aslinya tetapi 

tidak merubah inti dari tema itu sendiri. Concept art berperan penting dalam 

pengembangan konsep animasi tersebut. Concept art yang diolah mengunakan 

kreativitas didukung dengan data berdasarkan tema yang diangkat, serta 

munculnya keinginan tentang sesuatu dengan unsur kebaruan akan melahirkan 

sebuah inovasi yang akan membuat tema yang di angkat menjadi lebih menarik. 

Konsep tersebut selanjutnya dapat diolah menjadi sebuah film animasi dalam 

bentuk yang berbeda dari segi cerita maupun visualisasinya, sehingga dapat 
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dinikmati oleh masyarakat serta menjadi sarana hiburan dan edukasi terutama 

tentang dunia pewayangan.  

Perancangan ini merupakan suatu proses kreatif dalam merancang 

concept art film aninamsi bertema pewayangan dan diharapkan dapat dijadikan 

salah satu pedoman dalam produksi film animasi dan tentunya menjadi sebuah 

bentuk pelestarian budaya Wayang yang ada di Indonesia, serta menjadi salah 

satu solusi untuk mengatasi masalah yang berkaitan dengan anggapan Wayang 

adalah hal yang membosankan.  

 

B. Saran 

1. Wayang adalah suatu kebudayaan yang patut untuk dilestarikan banyak cara 

yang dapat lakukan untuk melestarikan Wayang. Kita sebagai generasi 

penerus bangsa memiliki hak untuk melestarikan budaya tersebut. Berbagai 

Pcara dapat dilakukan untuk melestarikan Wayang yang salah satu adalah 

menggunakan media-media yang sekiranya dapat mengubah Wayang 

menjadi bentuk yang berbeda agar masyarakat dapat menikmati Wayang 

kembali sebagai bentuk hiburan yang menarik. 

2. Pemilihan media juga perlu diperhatikan agar pesan dapat tersampaikan 

dengan baik. Pemilihan media yang tepat juga akan berpengaruh terhadap 

bagimana target audience menangkap pesan yang disampaikan dan 

diharapkan dapat memunculkan rasa keingintahuan yang lebih tentang dunia 

Wayang.  

3. Diperlukan kreatifitas berinovasi dalam perancangan concept art 

bertamakan pewayangan. Inovasi berguna untuk pembaruan visual maupun 

dari segi cerita Wayang itu sendiri. Dengan visualisasi dan penceritaan yang 

baru diharapkan dapat menarik serta menjembatani masyarakat untuk lebih 

mengenal dunia pewayangan. 

4. Referensi, riset, dan data dari tema yang diangkat sangatlah diperlukan guna 

mendukung serta mempermudah proses pengembangan dan perancangan 

concept art tersebut sehingga hasilnya akhirnya nanti baik berupa game, 

komik, maupun animasi tetapi memberikan  sesuatu yang baru dan tidak 

monoton baik dari segi desainya visualisasinya maupun ceritanya. 
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