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BAB VI 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 
Berdasarkan Pembuatan Game “Jawa Tenggelam Sore Itu” melalui 

pendekatan cerita mitologi Jawa dengan Teknik visual Pixel Art, dapat 

disimpulkan: 

1. Karakter yang ada pada game “Jawa Tenggelam Sore” itu 

merupakan karakter yang diadaptasi dari mitologi Jawa dan 

pewayangan. Proses adaptasi dilakukan dengan melakukan riset 

dengan referensi utama menggunakan gambar kartu umbul wayang 

yang menampilkan karakter seperti Batara Kala, Batara Kamajaya, 

Buto Celeng dan Kethek Ireng. Selanjutnya desain karakter dibuat 

berdasarkan riset yang telah dilakukan yaitu dengan 

menggabungkan karakter wayang pada gambar kartu umbul dengan 

style pixel art. Pengadaptasian tersebut telah berhasil dilakukan, di 

mana karakter Batara Kamajaya, Batara Kala, Buto Celeng, dan 

Kethek Ireng telah muncul dalam game dengan menggunakan 

unsur budaya jawa yang dipadukan dengan sentuhan pixel art yang 

memberikan kesan lebih modern dengan media game. 

2. Media video game dapat digunakan sebagai alternatif media 

pengenalan budaya melalui penggunaan asset visual seperti pada 

karakter dan latar. Selain itu penggunaan adaptasi cerita mitologi 

diharapkan mampu mengenalkan budaya Jawa sehingga menambah 

daya tarik, yang diharapkan akan membuat orang lebih ingin 

mengenal budaya Jawa lebih dalam lagi. 

3. Pixel art masih relevan sebagai teknik gambar yang dapat 

dikembangkan lebih jauh untuk penggunaan asset video game. 

Berkat kemajuan teknologi batasan seperti ukuran asset dan 

keterbatasan penggunaan palet warna tidak lagi menjadi masalah. 

Sehingga pixel art masih bisa berkembang dan bisa 

dikombinasikan dengan berbagai art style lain. 
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B. Saran 
 

Setelah melewati pembuatan karya “Jawa tenggelam Sore Itu”, banyak hal 

yang bisa diperbaiki oleh pengkarya. Kekurangan utama pada permainan ini 

adalah kurangnya sumber daya manusia untuk mengerjakan game ini. Banyak 

ide yang akhirnya terpotong dan tidak dimasukan pada game karena keterbatasan 

ini. Kemudian kekurangan kedua adalah pada pengaturan kesulitan pada game. 

Pengkarya tidak mengukur kesulitan permainan pada saat mendesain game ini, 

sehingga menimbulkan kesulitan pada pemain ketika pertama kali mencoba 

memainkan game ini. Kesalahan yang mampu dijadikan pelajaran yang penting 

Ketika mendesain game, yaitu mengukur seberapa kesulitan yang akan disajikan 

pada game ini. 
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