BAB VI. KESIMPULAN

Dalam mengadaptasi budaya Nusantara ke dalam metaverse, integrasi
elemen-elemen seni pertunjukan tradisional dengan karakter avatar 3D merupakan
langkah penting. Hal ini dapat menciptakan pengalaman budaya yang kuat,
memungkinkan pengguna untuk merasakan keindahan dan kekayaan seni budaya
Indonesia. Dari berbagai pilihan pakaian adat dan elemen seni pertunjukan
tradisional yang dipertimbangkan, kesimpulan diperoleh bahwa karakter avatar
3D yang paling cocok untuk mewakili budaya Nusantara adalah wayang dengan
mempertahankan ciri khas batik sebagai atribut karakter. Pemilihan ini tidak
mengurangi pentingnya elemen budaya lainnya, seperti pakaian adat, karena
setiap elemen memiliki nilai, makna, dan keunikan dalam mencerminkan identitas

budaya yang kaya di seluruh-Indonesia;

Batik menjadi unsur penting-dalam’karakter|avatar karena telah menjadi
bagian integral dari budaya Indonesia selama-berabad-abad. Batik memiliki bukti
sejarah yang kuat, mencakup|| berbagai motif"dan makna yang mewakili
keragaman budaya, sejarah;.alam, dan ‘filosofi-Thdonesia. Batik juga memiliki
daya tarik global, menghubungkan berbagai etnis dan daerah di Indonesia, dan
telah diakui oleh UNESCO sebagai Warisan Kemanusiaan. Selain itu, batik
merupakan elemen budaya yang dapat menggambarkan identitas nasional

Indonesia, mengingat kenyataan bahwa batik telah mencapai pangsa pasar global.

Wayang, khususnya Wayang Punakawan, dipilih karena karakter-karakter
ini memiliki ciri khas yang unik dalam seni pertunjukan tradisional Indonesia.
Wayang Punakawan, yang terdiri dari Semar, Gareng, Petruk, dan Bagong,
mencerminkan penggabungan budaya lokal dengan pengaruh Hindu-Budha masa
lalu, menciptakan karakter yang unik dalam seni pertunjukan tradisional. Mereka
tidak hanya menghibur, tetapi juga mengandung makna filosofis yang mendalam,

menjadikannya representasi budaya yang mendalam dan unik.

Dalam konteks metaverse, representasi Wayang Punakawan dapat menjadi

cara efektif untuk mempromosikan dan melestarikan budaya Nusantara Indonesia.
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Melalui pendekatan ini, diharapkan nilai-nilai budaya, kekayaan seni tradisional,
dan identitas budaya Indonesia dapat tetap hidup dan diakses oleh generasi yang

lebih muda serta oleh masyarakat global yang tertarik dengan budaya Nusantara.
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