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BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Seiring berkembangnya teknologi, wawasan generasi muda di Indonesia

mengenai cerita rakyat yang berasal dari Indonesia mulai berkurang. Salah satu

penyebabnya yaitu, penyebarluasan yang dilakukan oleh pihak berkompeten

terhenti di perpustakaan sekolah dan perpustakaan daerah lantaran tidak

diterapkannya metode penyampaian yang sesuai dengan karakter-karakter

masyarakat. Generasi muda di Indonesia pada saat ini lebih meminati cerita-cerita

hasil produk budaya dari luar yang dikemas menggunakan teknologi modern,

serta mudah diakses melalui berbagai media seperti televisi dan internet.

Kecenderungan mengkonsumsi produk budaya dari luar membuat generasi muda

di Indonesia mulai kehilangan rasa bangga dengan produk budaya lokal yang

dimiliki Indonesia. Sehingga mereka lebih tertarik untuk mempelajari budaya luar

dari pada budayanya sendiri. Berdasarkan hal tersebut, penulis berupaya

memperkenalkan salah satu cerita rakyat yang berasal dari provinsi Daerah

Istimewa Yogyakarta yaitu, cerita rakyat “Legenda Goa Kiskendo Kulon Progo”

untuk menambah wawasan generasi muda di Indonesia mengenai cerita rakyat

yang dimiliki Indonesia.

Upaya yang penulis berusaha lakukan adalah menyebarluaskan cerita

rakyat “Legenda Goa Kiskendo Kulon Progo” dengan memperkenalkannya

kembali melalui mobile game berbasis smartphone. Penulis memilih media

tersebut karena smartphone sendiri seperti sudah menjadi kebutuhan primer bagi

setiap kalangan, dan industri video game di Indonesia telah berkembang dimana

kompetisi E-sport beserta komunitasnya mulai menjamur di Indonesia. Untuk

mewujudkan hal tersebut, terlebih dahulu penulis merancang concept art berupa

materi visual dengan tema cerita rakyat “Legenda Goa Kiskendo Kulon Progo”.

Concept art yang penulis rancang tersebut, merupakan visualisasi dari konsep

mobile game bergenre battle royale berbasis fighting dengan judul game

“Kiskendo: Legend Fighting”. Dalam perancangannya penulis memerlukan proses

dan waktu yang panjang, dimulai dari penyeleksian alur cerita yang akan diangkat,

pemilihan karakter yang akan dihadirkan dalam game, setting tempat, penentuan
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item dan juga senjata, hingga pemilihan gaya visual semi flat design untuk

mengemas dan menyajikan setiap materi visual yang penulis hasilkan.

Setelah proses sebelumnya terlalui, penulis memulai tahap visualisasi

dengan membuat sketsa character, battlefield, dan equipment. Kemudian

dilanjutkan hingga tahap coloring serta finishing. Materi visual yang penulis

hasilkan kemudian dimasukan pada tahap layouting untuk mengatur dan

menyusun seluruh materi visual menjadi satu kesatuan dalam sebuah artbook.

Penulis beroptimis dan mempercayai bahwa artbook mobile game “Kiskendo:

Legend Fighting” yang penulis rancang dengan mengemas materi visualnya

menggunakan gaya visual semi flat design, sekiranya dapat menjadi pitch media

ekslusif yang mampu bersaing dengan concept artbook lainnya.

Harapan penulis, artbook mobile game “Kiskendo: Legend Fighting”

dapat menarik minat game developer di Indonesia untuk mengembangkan mobile

game “Kiskendo: Legend Fighting” pada tahap pengembangan selanjutnya,

hingga memproduksinya menjadi game yang dapat dimainkan. Selain menjadi

pitch media untuk menarik minat game developer di Indonesia, setidaknya cerita

rakyat “Legenda Goa Kiskendo Kulon Progo” dapat diperkenalkan terlebih

dahulu kepada generasi muda di Indonesia melalui artbook yang penulis rancang

tanpa harus memainkan mobile game yang nantinya akan diproduksi. Begitu juga

dengan para penikmat game battle royal dan fighting, penikmat karya ilustrasi,

serta mahasiswa Desain Komunikasi Visual (DKV) yang mencari referensi terkait

perancangan concept artbook, dapat menikmati karya ilustrasi yang sudah penulis

rancang di dalam artbook mobile game “Kiskendo: Legend Fighting”.

B. Saran

Perancangan concept art untuk sebuah mobile game bukanlah suatu

pekerjaan yang mudah. Dari berbagai tahap yang sudah penulis lalui, dapat

penulis jelaskan sebagai creator concept art harus mempertimbangkan berbagai

aspek. Dari segi untuk apa benda ini dibuat, penggalian ide, pencarian data,

lamanya waktu yang dibutuhkan untuk merancang dan memproduksi, serta tenaga

yang banyak dikeluarkan. Hal tersebut perlu dipertimbangkan ketika mahasiswa

Desain Komunikasi Visual (DKV) sedang menjalani tugas akhir dalam

merancang sebuah concept art. Manajemen waktu dan manajemen produksi
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merupakan kunci utama ketika seseorang merancang concept art. Karena setiap

orang memiliki kemampuan yang berbeda-beda, dimana seharusnya dalam

merancang sebuah concept art seorang mahasiswa Desain Komunikasi Visual

(DKV) lebih dianjurkan berfokus pada satu bidang concept art yang benar-benar

dikuasai, dengan begitu karya yang dihasilkan dapat lebih maksimal. Selama

proses menghasilkan karya, akan lebih baik apabila creator memberikan deadline

batas waktu perancangan secara mandiri, kapan bagian-bagian dari concept art

harus diselesaikan, hingga daftar urutan apa saja yang perlu dikerjakan terlebih

dahulu. Sehingga, proses dalam mengerjakan perancangan akan lebih terorganisir

dan tepat waktu. Hal tersebut perlu dilakukan untuk mencapai hasil karya yang

maksimal dalam merancang concept artbook.


















