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BABYV

PENUTUP

A. Kesimpulan

Kemajuan Ilmu pengetahuan dan teknologi membawa kebahagiaan
umat manusia dan memberikan kenyamanan terhadap hidup manusia. Tetapi
disini lain membawa dampak yang membahayakan dan juga mengancam
kehidupan umat manusia. Demikian juga pembangunan yang dilaksanakan
dewasa ini, juga tidak lepas dari ekses-ckses yang timbul akibat
pembangunan. Berbagai masalah yang timbul akibat modernisasi khususnya
dalam bidang sosial-budaya adalah timbulnya ketegangan antara mutu dan
pemerataan, antara kualitas dan kuantitas.

" Wayang dan game bisa dikatakan sebagai interaksi manusia dengan
teknologi sebagai wujud transisi kebudayaan yang dinilai positif. Sebagai
pembawa pesan moral dalam visual wayang, juga sebagai representasi dari
figur wayang golek itu sendiri.

"Game Pertama Indonmesia”, merupakan titik awal
perkembangan game Indonesia modern, roda perkembangan game
Indonesia yang statis dan banyak orang tidak tahu tentang keberadaan game
Indonesia, dikejutkan awalnya dengan adanya pro dan kontra GPI,
kemudian masyarakat mulai sadar akan keberadaan Game Indonesia,

kemudian orang akan berlomba-lomba membuat game Indonesia, dan
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akhirnya diharapkan dapat bersaing dengan game-game asing. Demikianlah

harapan penulis dalam memajukan game Indonesia.

B. Saran

Mencermati mutu seni dan kandungan isinya, maka wayang pantas
dipelajari dan dimanfaatkan bagi keperluan hidup dan kehidupan manusia.
Mempelajari dan memahami pewayangan ini akan menemukan falsafah
yang terkandung didalamnya. Dan dari pergelaran wayang dapat disusun
suatu ilmu tersendiri yaitu Filsafat Wayang sebagai ilmu pengetahuan
lengkap dengan obyek, metode, sistem dan substansi serta aplikasinya.

Wayang sangat bermanfaat bagi keutuhan kebudayaan Indonesia
dengan syarat kita sebagai bangsa Indonesia harus pandai-pandai
mengolahnya.

Untuk sisi Game dan Seni di Indonesia memang belum begitu
mencuat seperti di negara-negara maju. Tetapi dengan bekal ilmu dan
kebudayaan kita yang kaya, bangsa kita pun pasti mampu bersaing. Dengan
demikian saran-saran yang diberikan antara lain:

1. Mengadakan seminar-seminar tentang wayang berkolaborasi dengan seni
dan teknologi untuk kalangan mahasiswa dan umum.

2. Mengadakan mata pelajaran seni 3 dimensi digital di sekolah-sekolah
menengah kejuruan.

3. Mengadakan workshop tentang Wayang di sekolah-sekolah.

4. Mengadakan workshop tentang 3D game beserta Rating-nya.
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5. Membangun kreatifitas dalam komunitas pecinta wayang seperti
SENAWANGI di setiap daerah, terlebih di kota-kota besar.
6. Spesifikasi untuk jurusan animasi dan game di kampus seni.
7. Mengadakan event-event perlombaan membuat game.
Demikian apa yang ingin disampaikan oleh penulis sebagai
mahasiswa Desain Komunikasi Visual Institut Seni Indonesia untuk selalu
menjunjung tinggi nilai-nilai seni dan budaya bangsa Indonesia tercinta ini.

MERDEKA!
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