BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Dari perancangan Tugas Akhir ini penulis dapat menyimpulkan
bahwa gim aksi dapat menjadi media untuk mengembalikan eksistensi
budaya yang hampir terkubur karena kemajuan zaman seperti, permainan
tradisional. Dengan menggunakan gim sebuah budaya dapat dimasukan ke
dalam plot dan visualisasi yang lebih kreatif yang dikemas menjadi lebih
menarik untuk generasi muda dalam menikmati gim. Adapun keperluan
sebuah gim tidak jauh dari proses kreatif dimana diperlukannya konsep seni
yang menjadi landasan utama dalam merancang video game.

Dalam mencapai sebuah konsep seni yang maksimal diperlukan
observasi dan ekplorasi yang mendalam yang diimbangi oleh proses
eksekusi desain akhir yang dimulai dari riset dan sketsa untuk mencapai
visual desain yang mengandung budaya Indonesia dan memiliki nilai jual
ke target audiens dalam pengembangan proyek gim.

Hasil akhir sebuah konsep seni dari gim “Lost and Forgotten”
didesain dengan susunan layout yang berisi-informasi proses pra produksi
gim ini agar audiens dapat mendapatkan pesan yang disampaikan tim
pengembang gim khususnya concept-artist, diharapkan target audiens akan
memahami dan mampu membuat permainan tradisional menjadi eksis

kembali pada zaman modern sekarang ini.

B. Saran
Sebagai seorang seniman konsep pada perancangan Tugas Akhir
“Perancangan Concept Action Game untuk Adaptasi Permainan Tradisional
dengan Tema Science Fiction” masih memiliki banyak kekurangan dalam
ekplorasi visual desain. Beberapa saran yang dirangkum sebagai berikut:
1. Penulis menyarankan agar meriset lebih mendalam tentang permainan

tradisional yang diimbangi dengan observasi ke beberapa gim yang
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bergenre sama yang memiliki daya tarik unik dalam gameplay maupun
visualisasi grafis.

Survei untuk target audiens merupakan hal penting untuk
mengembangkan gim yang sesuai dengan minat pasar gim di Indonesia
Pentingnya dalam memikirkan teknis gim aksi yang dirancang agar
mempermudah pengalaman pengguna dalam memainkan gim.
Perancangan konsep seni gim memiliki kekurangan pada visualisasi
tampilan dalam gim sehingga penulis menyarankan untuk membuat
teknis tampilan agar pengembang gim dan orang awam mengetahui

bentuk gim ketika pemain bermain.
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