BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Concept art Sura & Baya dirancang untuk mengolah budaya atau
folklor Sura & Baya dengan cara mengalih wahanakannya ke dalam konsep
game dan mengolahnya dengan metode loose adaptation, guna menciptakan
konsep baru dan sesuai dengan media game. Dalam prosesnya, perancangan
ini memerlukan sumber literasi dan refrensi dalam jumlah banyak, untuk
memperkuat worldbuilding yang menjadi pondasi pada perancangan ini,
sebelum dikembangkan ke dalam cerita, desain karakter dan berbagai macam
konsep lainnya. Tentunya sumber-sumber yang dipilih haruslah sesuai dengan
setting atau latar tempat pada perancang, untuk menjaga pondasi worldbuilding
agar tidak rancu atau tidak konsisten.-Proses pengumpulan data ini terbilang
cukup sulit. Banyak adanya.kendala karena sumber literasi tentang objek
perancangan susah didapat dan tersebar diberbagai tempat. Selain itu jumlah
variasi objek perancagan atau data sekunder yang-dibutuhkan juga sangatlah
banyak, hingga menjadi permasalahan mendasar dalam proses pengumpulan
data. Perlu adanya proses filterisasi data yang memiliki sumber jelas dan dapat
di pertanggung jawabkan. Akan tetapi sumberyang-telah difilter, tidak dibuang
begitu saja. Sumber “ini-pun, dapat digunakan sebagai data tambahan yang
memungkinkan untuk menstimulasi inspirasi baru.

Tembok lain yang dihadapi pada perancangan ini adalah elemen
perancangan. pada perancangan ini. Perancang mengalami berbagai macam
kesulitan dalam merancang beberapa elemen dalam concept art, dimana pada
beberapa elemen tersebut membutuhkan keahlian lebih seperti environment
dan map desain map. Perlu adanya kehati-hati lebih pada beberapa elemen
tersebut agar dapat menciptakan hasil yang baik. Karena itu beberapa elemen
pada perancangan ini memerlukan waktu yang cukup lebih banyak
dibandingkan elemen-elemen lainnya.

Hal lain yang tidak kalah pentingnya dari poin-poin diatas, adalah
observasi atau pengamatan terhadap pelaku industri game yang menjadi
panutan atau rujukan pada perancangan yang akan dibuat. Perancang perlu
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menggali informasi tentang mereka dan cara mereka mendesain game-game
mereka. hal ini sangat penting karena para pelaku industri game inilah yang
memiliki visi atau metode yang terbukti kuat dan berhasil diaplikasikan ke
dalam game yang mereka buat. Satu-satunya halangannya adalah, sumber
refrensi yang ada. Tidak semua developer game menjelaskan secara detail
proses perancagan game mereka dan informasi yang berkaitan dengan metode
dan visi mereka biasanya tersebar di berbagai tempat seperti interview, internet
atau artbook yang mereka rilis.

Terlepas dari berbagai macam kendala, perancangan concept art Sura
& Baya dapat diselesaikan dengan lancar. Perancangang ini memberi
pengalaman dan stimulus bagi perancangan, untuk membuat perancagan
serupa kedepannya dan lebih mengeksplor budaya yang tersebar di nusantara
lebih dalam lagi. Perancagan-in diharapkan mampu.menarik minat pembaca
dan target audiens terhadap budaya Indonesia pada parancagan game ataupun

mengekplor dan/mengolah budayaKita dalam industri game.

. Saran
Berdasarkan pengalaman dalam ‘merancang concept art Sura & Baya.
Perancang ingin memberikan saran-saran terkait pengembang game ataupun
peniliti selanjutnya,
1. Untuk Pengembang Game
Industri game saat ini telah-berkembang dengan sangat pesat dan
aksesbilitas di era sekarang semakin terjangkau. Oleh karenanya,
persaingan pun juga semakin meningkat dan banyak pengembang game
dari berbagai negara membuat game dengan berbagai macam konsep, yang
tak jarang membawa kultur lokal. Sayangnya industri game lokal di
Indonesia masih terbilang jarang mengangkat dan mengolah budaya lokal
kedalam game, walaupun banyak contoh dari luar maupun lokal yang
sukses membawakan kultur atau budaya kedalam game mereka. Oleh
karena itu, diharapkan kedepannya para pengembang game lokal untuk
menuangkan Kkreatifitas untuk mengolah budaya lokal ke dalam

pengembangan game.
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2. Untuk Peneliti/Perancang

Untuk peneliti/perancagan selanjutnya, diharapkan untuk lebih
berfokus dalam mengumpulan sumber refrensi dalam perancangan, agar
dapat menciptakan pondasi yang lebih kuat dalam perancangan nantinya.
Juga untuk mengurangi porsi atau tidak mengerjakan elemen-elemen
perancangan yang membutuhkan skill kusus agar tidak membuang banyak
waktu. Ada baiknya untuk berfokus terhadap satu elemen yang dikuasi
peneliti atau perancang, karena pada faktanya dalam industri game juga
tiap-tiap elemen tidak dikerjakan oleh satu orang saja.

Selain itu, peneliti/perancang juga diharap mempelajari para
developer game internasional yang menjadi panutan peneliti/perancang
atau telah memiliki reputasi baik.dalam industri yang mereka tekuni.
Mereka yang nantinya-akan memberi peneliti/perancang insight dalam
perancangan melalui metode mereka saat mengembangkan game buatan

mereka.
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