
Kesimpulan

62



Kesimpulan
penelitian ini menunjukkan bahwa teknik pixel art dapat dioptimalkan untuk meningkatkan representasi
visual yang autentik dan efektif dengan menyederhanakan elemen-elemen visual yang kompleks tanpa
mengorbankan makna historis dan budaya. Melalui penggunaan pixel art, elemen-elemen seperti
arsitektur Candi Prambanan dapat diadaptasi dengan cara yang estetis dan menarik, namun tetap
mempertahankan karakteristik khas yang penting untuk mengenalkan warisan budaya Indonesia. Untuk
mengatasi tantangan dalam desain, seperti mempertahankan detail sambil menjaga keseimbangan
antara kesederhanaan dan kompleksitas, pendekatan yang cermat diperlukan dalam pemilihan elemen
yang akan ditampilkan serta dalam pembuatan palet warna yang sesuai. Selain itu, penting untuk
menghindari stereotip visual dengan memastikan bahwa setiap elemen representasi tetap
mencerminkan keberagaman dan kekayaan budaya asli, serta tidak terjebak dalam penggambaran yang
klise atau terlalu disederhanakan. Dengan demikian, pixel art terbukti sebagai teknik yang efektif dan
relevan dalam menghadirkan visual yang autentik dan menyeluruh, sekaligus tetap menarik bagi
audiens muda yang lebih familiar dengan gaya visual modern.
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Saran
Pengembangan Desain Visual yang Lebih Detail
Untuk meningkatkan representasi visual yang lebih autentik, pengembang dapat memperhatikan lebih
banyak elemen detail dari Candi Prambanan, seperti motif relief yang spesifik dan simbol-simbol budaya
Hindu-Buddha. Walaupun pixel art bersifat sederhana, elemen-elemen ini dapat diadaptasi dengan
mempertimbangkan komposisi dan proporsi untuk menjaga estetika budaya.

Penelitian Lebih Mendalam tentang Warisan Budaya
Sebelum membuat desain final, pengembang disarankan untuk melibatkan ahli sejarah, arkeologi, atau
seni budaya agar representasi yang dihasilkan sesuai dengan konteks budaya dan historis Candi
Prambanan. Dengan demikian, hasil akhir tidak hanya estetis tetapi juga memperkaya pemahaman
pemain terhadap nilai-nilai budaya yang diwakili.

Eksperimen dengan Teknik Animasi Pixel Art
Untuk meningkatkan daya tarik visual, pengembang dapat bereksperimen dengan animasi sederhana
berbasis pixel art, seperti gerakan dinamis pada relief atau efek pencahayaan yang menyerupai kondisi
aslinya. Hal ini dapat menambah kedalaman dan memberikan pengalaman interaktif yang lebih imersif
kepada pemain.
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Kepustakaan
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