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PENUTUP

A. Kesimpulan

Perancangan cergam “Entong si Ondel-ondel, The Batavian
Peacekeeper” ini menjadi sebuah media yang diciptakan oleh perancang
untuk mengenalkan salah satu kebudayaan Betawi yaitu Ondel-ondel
dengan target audience anak-anak usia sekolah dasar 7-12 tahun, dengan
pertimbangan anak usia tersebut sudah mampu menangkap dan mencerna
materi-materi tentang dasar kebudayaan. Unsur kebudayaan yang ada
dalam cergam ini mencakup tentang sejarah, identifikasi, dan fungi ondel-

ondel yang diletakkan di awal, cerita dan di akhir cerita.

Merancang cergam yang bertemakan tentang salah satu kebudayaan
Betawi ini, yaitu ondel ondel diawali dengan proses observasi data tentang
sejarah, identifikasi, dan fungsinya dengan mengunjungi lembaga
kebudayaan Betawi dan perpustakaan daerah ibu kota Jakarta, sebelum

akhirnya membuat konsep bagaimana cergam ini akan dibuat.

Dalam proses observasi, perancang menemukan suatu hal yang baru
tentang fungsi ondel-ondel, yaitu sebagai penolak bala dan malapetaka
dalam sebuah kampung dimana ondel-ondel tersebut diletakkan, dan
temuan inilah yang menjadi dasar ide pembuatan cergam ini. Ide dalam
pembuatan cergam ini kemudian dikembangkan dengan penggabungan
antara dua unsur, yaitu unsur kebudayaan dan unsur cerita modern, seperti
cerita bertema pahlawan super. Teknik pengenalan kebudayaan ondel-
ondel dapat dilakukan tidak harus dengan buku sejarah saja namun bisa
dengan media lain seperti cerita bergambar, namun disesuaikan dengan

target audience.
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Kendala yang didapatkan selama melakukan proses perancangan ini
adalah ketika proses visualisasi dari bentuk cerita verbal ke bentuk visual,
perancang perlu memikirkan bagaimana cara merepresentasikan semua
teks cerita yang panjang menjadi singkat lalu membuat ilustrasi yang

dianggap mewakili teks cerita kedalam satu lembar halaman.

B. Saran

Untuk perancang yang akan membuat sebuah cerita dengan tema
yang sama, sekiranya dapat memperhatikan tema yang diangkat sebaiknya
memperhatikan target audience yang dituju. Gaya ilustrasi yang akan
dirancang sebaiknya menggunakan ilustrasi yang mudah untuk dipahami
oleh target audience, ide cerita bisa didapat dari apapun termasuk dari
kebudayaan yang ada. Perancangan ini juga terbatas pada media cergam
yang belum terlalu layak untuk dikatakan sempurna, harapan kepada
perancang selanjutnya mampu membuat sebuah cerita dengan teknik dan
media yang lebih modern seperti komik, ebook, maupun media bergerak

seperti film kartun atau animasi.
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DOKUMENTASI PAMERAN

Display pameran Tugas Akhir
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Suasana display peserta pameran Tugas akhir

Bersama dosen pembimbing tugas akhir
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Peserta pameran Tugas akhir tengah semester gasal 2014
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