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BAB V 

SIMPULAN 

 Pembuatan karya yang berjudul “Batik dalam Hidup Manusia” ini 

memiliki merupakan karya jurnalistik berbentuk laman web interaktif yang 

memberikan informasi-informasi terkait dengan kain Batik yang merupakan 

warisan budaya dari Indonesia. Karya ini dibuat dengan tujuan untuk 

menyebarluaskan dan membangkitkan ketertarikan masyarakat terhadap Batik 

agar budaya ini tidak menjadi sekadar perhiasan maupun pakaian yang maknanya 

tidak di mengerti oleh penggunanya. Pemilihan lama web interaktif ini juga 

dipilih agar para pembaca tertarik dan mudah mencerna informasi yang ada.  

Dalam karya ini penulis mendapat banyak manfaat selama masa 

pengerjaannya yakni: 

1. Selain dapat mempraktikan pelajaran-pelajaran yang didapat semasa 

kuliah, penulis juga mendapat pengalaman baru khususnya dalam 

menangani masalah yang terjadi saat liputan di lapangan. 

2. Penulis memiliki pemahaman lebih dalam pada bidang desain web 

modern yang saat ini banyak digunakan oleh masyarakat khususnya 

millennial. Penggunaan website hosting menjadi hal yang dangat menarik 

untuk dipelajari bagi mereka yang awam dalam bidang Teknologi 

Informasi untuk membuat karya multimedia interaktif.
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Selain manfaat yang didapatkan, ada juga masalah yang muncul selama 

mengerjakan karya ini berupa:  

1. Sulitnya mendapatkan informasi yang sesuai dengan kebutuhan 

penulis. Perjalanan yang harus dilakukan demi mendapatkan 

informasi tersebut ternyata harus mengorbankan banyak uang dan 

waktu. 

2. Banyaknya pengetahuan baru yang harus dipelajari serta berusaha 

untuk mempraktikannya sangat menyita waktu penulis sehingga 

membutuhkan waktu lama dalam pengerjaanya. 

3. Berusaha melakukan improvisasi dikarenakan terjadinya pandemi 

yang disebabkan oleh Virus Corona kembali menyita banyak waktu 

dikarenakan beberapa konsep yang harus dibuat dari awal. 

 

Dengan selesainya karya ini maka ada beberapa hal yang dapat penulis 

simpulkan yakni: 

1. Berdasarkan hasil survey yang sudah dilakukan, karya ini dapat dikatakan 

berhasil untuk menjadi bentuk baru dari penyampaian informasi batik. 

2. Pembuatan karya “Batik dalam Hidup Manusia” ini dapat menjadi 

inspirasi dalam menyebarkan informasi tidak hanya untuk media massa 

melainkan perusahaan hingga komunitas untuk menyebarluaskan dan 

menginformasikan apa yang mereka tawarkan dan perjuangkan. 
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3. Pembuatan karya “Batik dalam Hidup Manusia” ini dapat menjadi 

hiburan bagi masyarakat untuk menghilangkan kebosanan dengan 

rutinitas sehari-hari sambil mendapatkan informasi baru. 

4. Penggunaan bentuk multimedia interaktif menjadi cukup efektif menarik 

minat pembaca untuk selesai membaca seluruh informasi yang ada. 

 

Dari masalah-masalah yang ada ini, penulis memiliki beberapa saran bagi 

mahasiswa/i atau siapapun yang akan membuat karya yang sejenis. Sarannya 

berupa: 

1. Perencanaan terkait dengan timeline dan finansial harus direncanakan 

secara matang sehingga suatu saat terjadi hal yang tidak diinginkan, 

pembuatan karya tidak terhenti dan dapat diselesaikan. 

2. Memahami topik dan bentuk dari karya yang akan dibuat menjadi hal 

yang sangat penting sebelum memutuskan akan membuat karya ini. 

3. Penulis menyarankan bagi siapapun yang akan membuat karya 

sejenis dengan yang penulis buat agar mencari topik dan cara 

penyajian yang unik seperti penyajian dari “Batik dalam Hidup 

Manusia” yang presentasi visualnya menggabungkan antara gambar 

yang sesuai dengan realiti serta gambar ilustrasi yang membuat 

konten terasa ringan untuk dikonsumsi. 

 


