BAB VII
KESIMPULAN

Penelitian dan perancangan concept art adaptasi novel sejarah politik karya
Pramoedya Ananta Toer ini dibuat berdasarkan kebutuhan rencana produksi game
art bagi game developer dengan judul serupa, karena lebih fokus kepada intrik dan
kudeta antar dua kekuatan yakni Tumapel dan Kediri, maka secara ide dan gagasan
dirancang dengan banyak gambar dengan adegan laga. Pemilihan scripf naskah buku
yang nantinya akan dituangkan dalam sceme atau fragmen gambar memerlukan
ketelitian dan kontemplasi mendalam sehingga tuntutan pipeline dan art production
pada concept art ini dan diharapkan nantinya bisa menjadi tampak hidup.

Mengingat concept art Arok Dedes berlatar belakang sejarah politik dan sudah
berlangsung lama, maka agar dapat mendekatkan pada situasi di masanya, riset dan
studi awal penelitian dan perancangan ini adalah menjadi salah satu syarat utama
akan keberhasilan art work dan finalisasi desain menyangkut detil, ketepatan
objektif, suasana dan nuansa abad 12 M di jaman Singasari. Colour moodboard,
setting dan property menjadi key visual bagaimana emosi para tokoh
diimplementasikan ke dalam figur yang nampak "hidup dan nyata". Untuk itu
pemahaman akan teori kreatif estetik, penokohan karakter melalui archetypes

menjadi perhatian utama dalam mewujudkan sebuah concept art.
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