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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Wayang Beber Remeng Mangunjaya atau Wayang Beber Wonosari 

merupakan salah satu peninggalan Wayang Beber kuno yang masih terdapat di 

Indonesia, tepatnya di Dusun Gelaran, Gunungkidul, Yogyakarta. Namun pada 

era sekarang ini, Wayang Beber sudah jarang dipagelarkan. Pagelaran Wayang 

Beber Wonosari terakhir diadakan pada tahun 2017 di Dusun Gelaran II, Desa 

Bejiharjo, Kecamatan Karangmojo, Gunungkidul. Tidak hanya itu, pada era 

sekarang ini Wayang Kulit merupakan jenis wayang yang dominan dikenal dan 

diminati masyarakat bila dibandingkan dengan Wayang Beber. Oleh karena hal 

tersebut, diperlukan media yang efektif dalam mengenalkan Wayang Beber 

Remeng Mangunjaya kepada remaja dengan usia 14-18 tahun dan media game 

digital dinilai cocok dan mampu untuk meraih para remaja tersebut sebagai 

target audience.  

Perancangan game digital Panji’s Rebound: Defending Kediri ini dibuat 

hingga tahap playable prototype dan dapat dimainkan oleh dua pemain secara 

entertaining yang dapat memberikan kebaruan bagi target audience. 

Perancangan Panji’s Rebound: Defending Kediri mengangkat genre beat em’ 

up dan menggunakan gaya visual pixel art. Pemilihan genre tersebut didasari 

oleh berbagai game beat em’ up yang umumnya dapat mengakomodir beberapa 

pemain sekaligus menonjolkan elemen kerja sama sehingga dapat menjadi 

permainan yang entertaining bagi target audience. Penentuan gaya visual yang 

menggunakan gaya pixel art dilandasi oleh banyaknya animasi menyerang 

setiap karakter yang ada dalam game bergenre beat em’ up. Maka dari itu, gaya 

pixel art merupakan opsi yang efisien dalam proses pembuatan berbagai aset 

animasi Panji’s Rebound: Defending Kediri. 

Kesulitan yang dialami selama proses perancangan ini terkait dengan 

penguasaan gaya visual pixel art yang digunakan sebagai gaya visual utama 

Panji’s Rebound: Defending Kediri. Beberapa animasi yang telah dirancang 

memiliki sejumlah stray pixel yang berdampak pada tingkat keterbacaan 
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animasi tersebut. Disamping hal tersebut, perancang juga menghadapi beberapa 

tantangan dalam proses menyusun dan importing aset-aset visual yang sudah 

didesain ke dalam perangkat lunak Unity. 

 

B. Saran 

Melalui proses perancangan game digital yang sudah dilalui, terdapat 

beberapa saran yang dapat digunakan oleh perancangan selanjutnya yang akan 

mengangkat topik dan konsep yang serupa. Dalam pembuatan game digital, 

diperlukan tahap untuk uji coba hasil playable prototype agar hasil pembuatan 

game digital yang sudah dibuat dapat dimaksimalkan. Kemudian, berdasarkan 

masukan dalam tahap uji coba tersebut, karya game digital dapat dipoles secara 

lebih lanjut agar memberikan perkembangan dalam aspek fun sehingga menjadi 

suatu daya tarik dari suatu game.  

Di samping perlunya tahap uji coba atas hasil pembuatan game, 

kemahiran dan fleksibilitas dalam menggunakan perangkat lunak yang 

diperlukan untuk membuat aset visual dalam game juga diperlukan dalam 

melancarkan proses perancangan. Tidak hanya itu, agar dapat secara jelas 

mengenalkan objek Wayang Beber kepada remaja, diperlukan juga intro 

sebelum menu utama yang menjelaskan berbagai hal mengenai Wayang Beber 

itu sendiri. Akhir kata, perancangan game digital ini yang mencapai tahap 

playable prototype juga dapat menjadi inspirasi bagi perancangan-perancangan 

ke depannya, serta tidak menutup kemungkinan para perancang selanjutnya 

untuk melanjutkan desain perancangan game ini ke tahap pengembangan game 

digital yang lebih kompleks. 
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