
 
 

 

BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Tingkat popularitas dari Bakso Simulator dapat menjadi dua sisi mata 

pisau untuk game ini,  Berbagai tahap dilakukan pada perancangan desain 

visual branding Bakso Simulator. Dalam tahap pertama dilakukan adalah 

mencari kekurangan yang ada pada game berdasarkan perspektif para pemain, 

sehingga dirapkan mendapatkan hasil yang lebih objektif dan juga sesuai 

dengan apa yang para pemain harapkan. Lalu data pelengkap lainnya 

dikumpulkan dari banyak sumber untuk memperkuat data utama. Aspek visual 

yang masih banyak kekurangan menjadi permasalahan utama dalam game ini. 

Perlunya identitas visual yang mampu untuk mewakili identitas dari Bakso 

Simulator dan juga dapat menampilkan ciri khas tersendiri yang nantinya dapat 

diaplikasikan kedalam game store Bakso Simulator, sehingga Bakso Simulator 

dapat bersaing di dalam game dalam negeri. 

Dari permasalahan yang didapat lalu ditentukan konsep yang sesuai 

serta sejalan dengan apa yang sedang dialami. Diperlukan media yang mampu 

untuk menjawab kebutuhan dari Bakso Simulator, pemilihan media utama 

yang menjadi solusi adalah game store. Game store dipilih menjadi media 

utama pada peracangan ini sebab dapat memuat berbagai fitur serta 

menampilkan identitas visual secara menyeluruh, sehingga tampilan pada 

game store berperan untuk menarik perhatian para pemain dan juga 

memberikan tampilan fitur yang ditawarkan pada game. Pemilihan pendekatan 

konsep kemasan dipilih karen kemasan memiliki fungsi dan juga fitur yang 

sejalan dengan game store. Ide utama dari perancangan ini adalah untuk 

mendekatkan antara realita dan juga dunia digital, oleh sebab itu desain yang 

dibuat dapat mempertemukan titik tengan antara kedua dunia tersebut. 

Temuan pada perancangan ini memiliki kebaharuan dalam proses serta 

konsep perancangan identitas visual, yang membawa identitas visual Bakso 

Simulator sebagai game dengan pendekatan bakso pada realitas. Konsep logo 

yang mengangkat tipografi vernakular pada gerobak bakso yang diaplikasikan 
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kedalam wordmark logo. Warna  dan juga bentuk tipografi dari logo yang juga 

diadaptasi dari tipografi gerobak bakso sehingga membentuk keunikan 

tersendiri bagi Bakso Simulator. Perancangan ini juga memiliki kebaruan yaitu 

perancangan ini yang membahas serta merancangan secara mendalam dan 

tentang pengaplikasian identitas visual pada game yang nantinya diaplikasikan 

ke dalam game store  Bakso Simulator. 

Perancangan maskot sebagai bagian dari how to say?, konsep maskot 

yang diangkat dari visual tukang bakso pada realitas yang di adaptasi ke dalam 

game. Maskot yang di perlakukan sebagai pembawa pesan visual dan juga 

verbal, selain sebagai daya tarik utama maskot yang bernama “kang bakso” 

juga ditujukan untuk menarik perhatian para pemain serta menyampaikan 

pesan yang nantinya diaplikasikan ke dalam berbagai media yang digunakan 

oleh Bakso Simulator. 

Pengaplikasian elemen visual berupa warna yang diadopsi dari warna-

warna yang ada pada mangkok, diharapkan agar para pemain merasa familiar 

dengan elemen-elemen visual yang dihadirkan dari dunia nyata yang 

diaplikasikan ke dalam dunia game. pengaplikasian aspek visual yang nantinya 

akan ditampilkan ke dalam media utama yaitu game store, serta beberapa 

media seperti aset UI, kop surat, dan kartu nama. serta media pendukung 

lainnya seperti konten instagram, merchandise seperti bucket hat, gantungan 

kunci, serta stiker. 

Proses perancangan visual branding khususnya pada game memliki 

beberapa perlakuan yang sedikit berbeda dimana, pihak developer harus 

mencari kekurangan yang dimiliki oleh game dengan melakukan kuisioner 

kepada pemain untuk lebih meningkatkan kualitas visual yang ingin 

ditampilkan. Serta perancangan visual branding pada game perlu di pelajari 

lebih dalam, bukan kepada aspek yang hanya muncul sebagai wajah, namun 

aspek mendalam seperti aset visual ataupun tampilan pada in-game juga harus 

mendapatkan perlakuan sebagai satu kesatuan dalam identitas visual sebuah 

game. 

Dengan perancangan ini nantinya diharapkan untuk dapat 

menyelesaikan permasalahan yang dialami oleh Bakso Simulator sehingga 
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diperlukan adanya suatu sistem identitas visual yang mampu untuk mewakili 

ataupun merepresentasikan keunikan dari Bakso Simulator dari segi identitas 

visualnya. Serta mampu menjadi sumber acuan khususnya yang berkaitan 

dengan visual branding game. Nantinya Bakso Simulator diharapkan bukan 

hanya dapat membekas di benak para pemain namun juga dapat menarik 

banyak pemain baru melalui keunikan yang ditampilkan.  

 

B. Saran 

Keterbatasan sumber daya manusia menjadi faktor utama pada 

perancangan ini sehingga timbul keterbatasan pada skala eksekusi serta media 

pengaplikasian. Pentingnya pihak developer selaku pemilik game untuk bisa 

peka terhadap identitas visual yang ingin ditangkap oleh para pemain, sehingga 

para pemain bukan hanya sekadar menikmati permainan namun terbentuk 

suatu persepsi terharap game tersebut. Memperlakukan game di era saat ini 

bukan hanya sekedar sarana kesenangan namun sebagai suatu media layaknya 

brand yang harus diperlakukan berbeda. Sehingga game memiliki tempat 

tersendiri di benak para pemain, dan juga menjadi salah satu bentuk 

memajukan industri game dalam negeri. Pihak developer bisa lebih terlibat ke 

dalam proses perancangan visual bukan hanya yang berkaitan tentang visual 

in-game namun visual game sebagai identitas tersendiri, Diharapkan penelitian 

ini nantinya bisa memberikan manfaat teoritis yang dijadikan sumber referensi 

dalam melakukan perancangan atau penelitian selanjutnya khususnya yang 

berkaitan dengan visual branding pada game. 
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