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BAB YV
PENUTUP
A. Kesimpulan

Saat ini pemahaman dan minat para generasi muda terhadap sejarah dan budaya
bangsa sangatlah minim. Bagi sebagian dari mereka menganggap mempelajari sejarah
adalah sesuatu yang konvensional dan dan kurang menarik. Modernisasi membawa
mereka untuk semakin jauh bahkan tidak mengenali sejarah dan budayanya terlebih nama
para pejuangnya. Jika menanyaka pada anak-anak saat ini Ken Arok itu? Sebagian dari
mereka hanya menggelengkan kepala sedangkan saat ditanya siapakah fron Man atau
siapakah Batman itu? Maka dengan antusias mereka akan menjawab dan menjelaskannya
panjang lebar, Fenomena ini mencerminkan bahwa minat untuk mengenali budaya
bangsa perlu ditingkatkan kembali. Dengan adanya kecanggihan teknologi informasi
diharapkan memungkinkan untuk melakukan usaha yang mengangkat sejarah serta
budaya bangsa kedalam suatu bentuk media yang mampu meningkatkan pemahaman
terhadap sejarah dan budaya bangsa.

Meskipun mendapatkan respon negatif dari kalangan masyarakat, khususnya
orang tua yang khawatir anaknya menghabiskan waktunya terlalu banyak untuk
memainkan game, game sendiri adalah media yang sangat interaktif untuk
menyampaikan pesan, dan sangat digandrungi oleh seluruh kalangan usia dan mampu
menyentuh seluruh lapisan magyarakat. Oleh karena itu, media ini adalah cara yang
efektif yang bisa digunakan tidak hanya sebatas bermain namun juga sebagai media semi
edukatif yang dapat disisipkan dengan nilai sejarah dan budaya bangsa.

Seperti halnya Marapu: War of Tribes yang merupakan Role Playing Game untuk
Personal Computer komersial yang berisi konten lokal dari Sumba, Indonesia, yang
diprakarsai oleh PT.Telasoft. Game ini menyuguhkan permainan yang memadukan
sejarah dengan cerita rakyat dari Sumba kedalam bentuk yang lebih modern, dinamis, dan
atraktif, sehingga pemain tidak sckedar menyukai permainan yang memiliki unsur sejarah
didalamya namun juga sebagai stimuli untuk mengenalkan latar belakang sejarah

nusantara dan budaya dalam sebuah permainan yang mengasyikan.
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Game ini menampilkan keadaan Sumba masa lalu, yang dipadukan dengan
dongeng dan fantasi yang ada di Sumba. Selain itu dalam game Marapu: War of Tribes
juga dikembangkan dengan teori kemasyarakatan, sejarah, mitologi, dan sosial yang
berlaku pada masa silam. Game ini tidak diharapkan menjadi media utama untuk
mempelajari budaya Sumba secara jelas dan detail tetapi cukup bertujuan hanya untuk
mengenalkan betapa kayanya budaya dan tradisi yang ada di Indonesia kepada para
pemainnya.

Perancangan sebuah game merupakan proses kreatif yang bertahap dan
membutuhkan banyak tenaga dan sumber daya manusia. Sebagai pengembang game yang
sudah mendunia, Telasoft secara serius menangani setiap aspek dari game yang
dikembangkan, khususnya penjualan game. Untuk mendukung penjualan game, tentunya
game tersebut haruslah menarik secara visual, fitur, audio, dan aspek-aspek lainnya harus
sempurna. Untuk itulah dibutuhkan tenaga seniman yang memiliki keahlian untuk
membuat karakter dan segala aspek dalam game, tidak hanya untuk terlihat masuk akal,
tetapi juga menarik secara visual. Keseluruhan hasil perancangan inilah yang akhirnya
diterbitkan untuk menjadi bukti keaslian rancangan game sekaligus menjadi produk
collectible yang dapat mendukung proses penjualan game, karena di dalamnya terdapat
penjelasan terperinci tentang elemen-elemen yang ada dalam game, beberapa konsep
yang tak diadaptasi dalam game, proses penjaringan ide tentang karakter, dan penggemar.
game dapat menyaksikan proses percancangan game dan semua objek yang ada dalam
game. Buku concept art ini dicetak dengan kualitas bagus dan desain yang unik, karena
mengutamakan tampilan visual yang artistik.

Concept art book The Art of Marapu: War of Tribes ini sendiri berisi kumpulan
karakter, baik yang bisa dipilih dan dimainkan sesuai kasta dalam, masyarakat Sumba
dulunya, penduduk kampung, karakter yang ada dalam dongeng, sejarah dan legenda
Sumba, hingga benda-benda yang sehari-hari digunakan dalam kehidupan masyarakat
sumba, semuanya diadaptasi kedalam game dengan menarik dan kreatif, namun tetap
memiliki keaslian budaya Sumba.

Perancangan ini diharapkan dapat berguna bagi masyarakat ataupun insan seni
yang berniat untuk mendalami dunia seni konsep game dan ilustrasi, serta dapat menjadi

contoh yang baik untuk menerapkan budaya kedalam konsep game yang menarik.
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B. Saran

Teknologi game akan terus mengalami perkembangan dan kecanggihan namun
tidak untuk sejarah dan budaya bangsa, yang sangat disayangkan jika bangsa sekaya
Indonesia kehilangan budayanya satu-persatu, baik dicuri orang ataupun dilupakan
masyarakat. Yang harus diperhatikan adalah bagaimana terus meninggkatkan
pemahaman dan memperkenalkan sejarah maupun budaya kepada generasi penerus
bangsa sepanjang waktu dengan cara yang menyenangkan dan tidak membosankan
karena selama ini cara berfikir mereka tentang memperlajari sejarah adalah sesuatu yang

kuno.

Jika diberdayakan dengan baik, game dapat memberikan dampak yang luar biasa
terhadap banyak aspek termasuk budaya. Keduannya memiliki keterkaitan masing-
masing. Game mampu mengangkat sebuah budaya dengan cara yang lebih modern dan
dinamis. Sedangkan budaya akan memberikan nuansa yang beragam dan indah terhadap
teknologi diantaranya berupa konten mengenai sejarah maupun adat-istiadat dan berbagai
hal yang berkenaan dengan budaya bangsa. Sebagai anggota dari negara yang kaya raya
akan seni dan keragaman budaya ini, sudah sepatutnya seluruh anggota masyarakat
beraksi dan mencari cara kreatif untuk menjaga budaya bangsa, bukan hanya bisa
mencela dan menjelek-jelekan pihak yang mencuri atau negara yang menjajah budaya
Indonesai dengan budaya mereka karena mereka memiliki budaya yang lebih baik dan
lebih disukai oleh generasi muda negeri. Sudah seharusnya pemuda pemudi negeri ini
bangga dengan Wiro Sableng atau Ken Arok, dan bukannya memamerkan rambut yang

dicat pirang atau bagaimana mereka menguasai seluk-beluk komik Naruto.
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