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BAB V 

PENUTUP 

A. Rangkuman 

Penelitian ini membahas tentang bagaimana elemen-elemen visual dalam 

game A Space for the Unbound digunakan untuk merepresentasikan budaya 

Indonesia pada era 1990-an. Game ini, yang berlatar di kota kecil fiktif dengan 

inspirasi dari pedesaan Indonesia tahun 90-an, menghadirkan elemen visual seperti 

arsitektur, pakaian, objek keseharian, dan lanskap lingkungan yang membentuk 

kesan kuat akan suasana era tersebut. Penelitian ini juga mengeksplorasi bagaimana 

gaya seni pixel art berperan dalam membangun pengalaman visual yang khas dan 

berkontribusi terhadap atmosfer nostalgia lintas generasi. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memahami sejauh mana elemen 

desain visual dalam game ini berhasil merepresentasikan budaya Indonesia secara 

estetis dan simbolis, serta bagaimana makna budaya tersebut dikonstruksi dan 

diinterpretasikan oleh pemain. Untuk mencapai tujuan ini, peneliti menggunakan 

metode kualitatif dengan pendekatan deskriptif, yang didukung oleh teori kritik seni 

dari Edmund Burke Feldman dan teori representasi Stuart Hall. Teknik 

pengumpulan data dilakukan melalui observasi visual terhadap gameplay, 

dokumentasi visual (screenshot dan artbook), serta pendekatan mimetik dan historis 

visual. Penelitian ini menghasilkan pemetaan menyeluruh terhadap objek visual dan 

ruang dalam game yang menunjukkan keberhasilan dalam membentuk ulang narasi 

budaya lokal Indonesia melalui media game interaktif. 

 

B. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian terhadap desain visual dalam game A Space 

for the Unbound, dapat disimpulkan bahwa representasi budaya Indonesia era 1990-

an dimunculkan melalui elemen-elemen visual yang dirancang secara sadar, 

kontekstual, dan estetis. Elemen-elemen seperti desain karakter, arsitektur 

bangunan, pakaian, simbol budaya, serta berbagai objek keseharian khas 

masyarakat semi-perkotaan menjadi fondasi visual yang menciptakan suasana dan 

narasi khas dekade tersebut. Desain visual tidak sekadar menjadi pemanis latar, 
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melainkan berfungsi sebagai media rekonstruksi pengalaman budaya yang 

menyentuh aspek emosional dan historis pemain. 

Dari sisi kesesuaian visual dengan realitas budaya Indonesia tahun 90-an, 

ditemukan bahwa pendekatan desain yang digunakan bersifat mimetik dan 

referensial. Detail seperti bentuk angkot, interior rumah, suasana SMA, serta 

elemen seperti warnet dan poster film lokal dirancang dengan mengacu pada objek 

nyata yang dikenal oleh generasi era tersebut. Meskipun menggunakan gaya pixel 

art yang terbatas secara teknis, pendekatan ini justru mampu mengabstraksikan 

berbagai detail menjadi simbol visual yang mudah dikenali dan mengundang rasa 

nostalgia. 

Dalam proses interpretasi makna budaya oleh pemain, visual dalam game 

tidak menghasilkan satu makna tunggal. Makna budaya terbentuk melalui interaksi 

antara kode visual yang disusun oleh kreator game dan pengalaman visual, sosial, 

serta generasional pemain. Dengan demikian, proses representasi yang terjadi 

bersifat konstruksionis, sekaligus melibatkan pendekatan reflektif dan intensional. 

Pemilihan elemen visual tidak hanya mencerminkan kenyataan budaya, tetapi juga 

mengekspresikan maksud artistik dan naratif dari penciptanya. 

Temuan ini memperkuat bahwa media game dapat menjadi sarana 

representasi budaya yang efektif. Melalui desain visual yang dikurasi secara kritis 

dan kontekstual, game seperti A Space for the Unbound mampu menjembatani 

ingatan kolektif dan wacana identitas budaya. Oleh karena itu, pemanfaatan budaya 

lokal dalam desain game tidak hanya memperkaya narasi dan estetika, tetapi juga 

menjadi strategi kreatif yang potensial untuk pengembangan dunia permainan 

(worldbuilding). Selain itu, pendekatan seperti ini menunjukkan bahwa desain 

visual dalam game dapat dimanfaatkan dalam ranah pendidikan, baik sebagai bahan 

kajian dalam studi desain, media, maupun budaya, karena mampu membuka diskusi 

tentang bagaimana identitas lokal direpresentasikan dalam media interaktif. 

 

C. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian, pembahasan, dan kesimpulan yang telah 

diuraikan, serta mempertimbangkan berbagai kendala dan keterbatasan yang 

dihadapi selama proses penelitian, maka disampaikan beberapa saran berikut: 
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1. Saran dari Aspek Penelitian 

Penelitian ini hanya memfokuskan analisis representasi budaya melalui 

elemen visual dalam satu judul game tertentu yang berlatar tahun 1990-an. Oleh 

karena itu, untuk penelitian selanjutnya, disarankan untuk memperluas ruang 

lingkup kajian dengan membandingkan representasi budaya dalam beberapa 

game indie Indonesia lainnya, terutama yang mengangkat konteks waktu dan 

ruang yang berbeda, atau menggunakan pendekatan visual yang bervariasi, 

seperti gaya 3D, realisme, atau manga. 

2. Saran dari Aspek Metodologis 

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif dan tekstual 

dengan metode studi visual estetika dan kritik seni Edmund Burke Feldman 

serta teori representasi Stuart Hall. Untuk memperkaya hasil kajian di masa 

mendatang, disarankan agar dapat melibatkan teknik wawancara mendalam 

dengan desainer visual atau naratif game, atau bisa memakai metode lain berupa 

pendekatan semiotik, historiografi visual, ikonografi atau pengalaman 

pengguna (user experience) untuk menghasilkan analisis yang lebih 

komprehensif dan bervariasi.
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