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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Kalangan remaja pada dewasa ini sedang berada di era 

perkembangan teknologi yang dapat berdampak negatif serta positif bagi 

diri mereka. Beberapa dari mereka memiliki watak, kepribadian dan 

karakter yang kurang baik dan jauh dari kata ideal yang ada di lingkungan 

sosialnya. Namun demikian, keadaan tersebut tidak bisa sepenuhnya 

disalahkan pada mereka. Lingkungan pergaulan yang kurang baik serta 

lingkungan pendidikan yang terlalu berfokus pada nilai akademi membuat 

lemahnya kesadaran remaja akan peningkatkan kualitas nilai-nilai baik 

pada karakter dirinya. 

Sebagai manusia dewasa yang nantinya akan melihat kalangan 

remaja ini tumbuh dan berkembang, penulis ingin membantu untuk 

memberikan setidaknya sedikit dorongan kepada kalangan remaja 

bagaimana meningkatkan kualitas karakternya pada masa kini kearah yang 

lebih baik dengan media yang penulis buat. Juga, sebagai salah satu alumni 

dari Pondok Pesantren Gontor, penulis ingin mewujudkan kiprahnya untuk 

memberikan dampak positif kepada masyarakat sekitar dengan berbagi 

ilmu dan juga pengalaman melalui kemampuan yang penulis punya. 

Proses pembuatan game ini dimulai dari meneliti tentang keadaan 

kondisi kalangan remaja di sekitar lingkungan penulis kemudian 

dilanjutkan dengan meneliti bentuk-bentuk pendidikan karakter pondok 

pesantren yang dapat secara mudah di pahami dan diamalkan oleh 

karangan remaja tersebut. Selanjutnya dari tema pendidikan karakter yang 

telah di tentukan yaitu Falsafah Panca Jiwa Pondok Pesantren Modern, 

dibuatlah konsep serta storyline yang berisi tentang penanaman pendidikan 

nilai karakter Panca Jiwa. Kemudian dari konsep tersebut, dibuatlah aset-

aset yang diperlukan dalam game seperti desain karakter, desain latar serta 

desain UI (user interface) dan desain HUD (heads-up Display). terakhir 
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aset-aset ini dikumpulkan dan dipadukan dengan suara musik menjadi satu 

kesatuan melalui game engine sederhana. 

Sebagai orang yang terbiasa terjun di media ilustrasi dan komik, 

proses perancangan media game ini tergolong hal yang tidak biasa bagi 

penulis. Mencoba keluar dari zona nyaman memang terasa berat, walau 

demikian perancangan ini menjadi pengalaman baru yang berharga dan 

sangat berarti bagi penulis. 

Bentuk game yang dapat dimainkan pada tugas akhir ini difokuskan 

pada satu bagian cerita. Sedangkan untuk pengembangan game dari empat 

bagian konsep cerita lain akan penulis kembangkan dimasa yang akan 

datang. Dalam bentuk game yang dapat dijalankan, penulis mencoba 

memfokuskan untuk dapat mengkonversi bentuk suasana dan pendidikan 

karakter kedalam nilai Panca Jiwa “keikhlasan” yang sebisa mungkin 

menyerupai dengan apa yang ada di pondok pesantren. Sehingga pemain 

dapat merasakan pengalaman menjadi santri dan belajar untuk 

menanamkan nilai karakter “keikhlasan” dari pondok pesantren pada 

kehidupan sehari-harinya. 

Kendala pembuatan pada perancangan ini dititik beratkan pada 

penelitian pondok pesantren saat pandemi dan pada penulisan laporan. 

Dalam penelitian, keadaan pondok pesantren yang sedang kurang baik 

akibat pengaruh pandemi tidak mengizinkan penulis untuk meneliti 

lingkungan pondok secara langsung. Dampak utama pada kendala ini 

adalah pada aset referensi visual yang terbatas dimana tidak dapat penulis 

dapatkan secara langsung. Lalu dalam penulisan laporan, karena media 

game digital merupakan media yang cukup jarang ditemukan di 

perancangan tugas akhir dimasa-masa sebelumnya, penulis merasa cukup 

kesulitan dalam menyesuaikan susunan-susunan tulisan pada penulisan 

laporan ini. 

Penulis berharap media ini nantinya dapat menjadi sarana untuk 

remaja belajar tentang nilai karakter dan memotivasinya untuk menjadi 

pribadi yang lebih baik dimasa mendatang, serta dapat mengubah streotipe 
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tentang pondok pesantren yang membosankan dan tidak menyenangkan 

bagi mereka. Penulis juga berharap, media game yang biasa dipandang dari 

sisi negatifnya ini dapat di kenal menjadi sarana yang menarik dan 

mengasyikkan bagi pendidik untuk memberikan kebaikan ilmu pendidikan 

karakter kepada peserta didiknya. 

 

B. Saran 

Media game merupakan media yang memadukan banyak unsur ilmu 

Desain Komunikasi Visual untuk menampaikan pesan. Jika pada ilustrasi 

fokus penyampaian pesannya adalah melalui gambar. Pada komik  fokus 

penyampaikan pesannya antara lain melalui gambar, cerita dan dialog. 

Pada Animasi/ Audio visual fokus penyampaikan pesannya antara lain 

melalui gambar, cerita, dialog, dan gerakan. Lalu pada game, metode 

penyampaian pesannya akan memadukan semua unsur dari gambar, cerita, 

dialog dan gerakan ditambah dengan unsur interaktif game yang nantinya 

dapat di operasikan oleh target audiens. 

Bagi mahasiswa yang tertarik membuat media game sebagai 

perancangan tugas akhirnya, pemrograman serta pembuatan musik 

merupakan aspek penting yang perlu menjadi pertimbangan yang sangat 

diperhatikan dalam sebelum pembuatan game. Pada aspek pemrograman, 

perlu diingat bahwa waktu perancangan tugas akhir sangat terbatas, dan 

pengembangan media game adalah proses yang memakan waktu tidak 

sedikit. Pada aspek musik, musik adalah unsur yang akan membangun 

mood kepada pemain sehingga dapat menaikkan kualitas penyampaian 

pesan dalam game. Dua aspek ini adalah hal yang tidak secara khusus 

dipelajari di jurusan Desain Komunikasi Visual, maka tentukan dengan 

bijak konsep yang nantinya akan di buat. 

Akhir kata penulis berharap agar proyek perancangan tugas akhir ini 

dapat bermanfaat secara umum untuk segala jenis kalangan yang 

membacanya, dan secara khusus untuk mahasiswa yang juga ingin 

mencoba untuk membuat media yang serupa di masa yang akan datang. 
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