BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Melihat ketertarikan generasi muda terhadap cerita rakyat Nusantara
yang mulai menurun serta banyak dari mereka yang kurang mengenal cerita
rakyat, maka perancangan ini mencoba menghadirkan solusi berupa media
buku digital ilustrasi crossover folklore Nusantara yang mengemas 6 cerita
rakyat dari daerah berbeda di Indonesia dalam satu benang merah cerita yang
baru dengan konsep crossover yang disajikan dalam gaya visual ilustrasi
colorful. Di era digital seperti-sekarang, buku ilustrasi digital dirasa lebih
cocok dan sesuai-dengan target-audiens generast muda. Di dalam buku
ilustrasi digital tersebut dapat lebih dibuat interaktif, di mana setiap pembaca
dapat memilih alur ceritanya sendiri, dan menimbulkan rasa penasaran lebih
atas kelanjutan dari setiap cerita yang dipilih.

Selain. media, utama buku digital, dilengkapi pula’ dengan beberapa
media pendukung yang dihadirkan dalam beberapa media 'yang digandrungi
generasi ‘muda agar dapat lebth-mudah ‘diterima. Perancangan buku digital
ilustrasi ini.diharapkan dapat meningkatkan ketertarikan anak muda terhadap
cerita-cerita “rakyatNusantara“yang' nitai” pesan moralnya dapat diterapkan
dalam berkehidupan wsehari-hari, serta menumbuhkan kebanggaan atas
keragaman budaya Nusantara dalam diri,generasi muda.

Kesulitan yang ditemui~—dalam perancangan ini adalah dalam
memadukan beberapa cerita rakyat dari daerah yang berbeda menjadi satu
kesatuan cerita baru dengan konsep crossover tanpa menghilangkan ciri khas
dari ceritanya masing-masing. Tidak adanya sumber tulisan asli yang menjadi
patokan karena cerita rakyat merupakan kebudayaan lisan turun temurun.
Karena hal tersebut, maka dalam visualisasi karakter-karakter yang ada pada
crossover folklore Nusantara ini digunakan teknik imaginatif atau fantasi
dengan berpatokan pada data visual referensi seperti baju adat, rumah adat,
dsb.
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B. Saran

Untuk kedepannya diharapkan crossover folklore Nusantara yang
awalnya hanya terdiri dari kumpulan 6 cerita rakyat, ceritanya dapat lebih
dikembangkan lagi dengan menambahkan cerita-cerita rakyat dari daerah
lainnya di Nusantara. Penguatan karakter baik dari segi visual maupun
karakter sendiri dari setiap tokoh yang ada dalam cerita dirasa penting agar
kontribusinya dalam cerita lebih terasa dan diingat. Diharapkan bagi ilustrator
maupun desainer dapat ikut serta berkontribusi lebih dalam upaya pelestarian
kebudayaan Nusantara dengan menyediakan solusi pemecahan masalah yang
memanfaatkan keilmuan desain._komunikasi visual sehingga mampu
menciptakan kebaharuan/media. yang. relevan sebagai jembatan antara

permasalahan dan audiens.
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