BABYV

PENUTUP

A. Rangkuman

Penelitian ini membahas mengenai bagaimana desain visual dalam game
1998 : The Toll Keeper Story digunakan sebagai representasi budaya Indonesia
pada masa Orde Baru tahun 1998. Game ini mengangkat latar situasi sosial
menjelang peristiwa Reformasi melalui berbagai elemen visual yang berkaitan
dengan kehidupan masyarakat Indonesia pada periode tersebut. Representasi
budaya tersebut ditampilkan melalui desain karakter, lokasi, dan interface yang
memuat berbagai unsur visual seperti pakaian, gaya rambut, lingkungan gardu tol,
kendaraan, infrastruktur jalan tol, hingga objek keseharian yang memiliki

keterkaitan dengan konteks sosial dan historis tahun 1998.

Tujuan penelitian ini untuk mengetahui kesesuaian desain elemen visual
dalam game dengan realitas budaya Indonesia pada tahun 1998, serta melihat
bagaimana makna budaya dikonstruksi melalui media game interaktif. Metode
penelitian yang digunakan adalah metode kualitatif dengan pendekatan deskriptif-
interpretatif melalui observasi visual terhadap gameplay, screenshot, digital art
book, serta berbagai sumber historis pendukung. Analisis dilakukan menggunakan
teori kritik seni Edmund Burke Feldman melalui-tahapan deskripsi, analisis formal,
interpretasi, dan evaluasi, kemudian dipadukan dengan teori representasi Stuart

Hall melalui pendekatan reflektif, intensional, dan konstruksionis.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa berbagai elemen visual dalam 1998 :
The Toll Keeper Story memiliki keterkaitan yang cukup kuat dengan kondisi sosial
dan budaya Indonesia pada akhir dekade 1990-an. Representasi tersebut terlihat
melalui penggunaan elemen-elemen visual yang memiliki kemiripan dengan
dokumentasi historis, baik pada aspek karakter, lingkungan, maupun interface
permainan. Meskipun terdapat beberapa penyesuaian visual yang berkaitan dengan
kebutuhan gameplay dan penyederhanaan desain, unsur-unsur budaya yang

ditampilkan masih mempertahankan karakteristik visual yang dapat dikenali.
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Melalui proses tersebut, game tidak hanya berfungsi sebagai media hiburan, namun
juga menjadi media representasi budaya yang menghadirkan kembali memori sosial

Indonesia tahun 1998 dalam bentuk visual interaktif.

B. Keterkaitan Antar Elemen Visual dalam Representasi Budaya Indonesia
Tahun 1998

Karakter, lokasi, kendaraan, properti, dan interface, terlihat bahwa
representasi budaya Indonesia tahun 1998 dalam game 1998: The Toll Keeper Story
dibangun melalui hubungan yang saling mendukung antar elemen visual. Setiap
elemen tidak berdiri sendiri sebagai objek visual yang terpisah, melainkan
membentuk satu kesatuan konteks yang menghadirkan gambaran kehidupan

masyarakat Indonesia pada masa Orde Baru menjelang Reformasi.

Seperti pada karakter Dewi-dan Sinta yang berfungsi sebagai representasi
kelompok masyarakat yang hidup di tengah situasi sosial dan ekonomi tahun 1998.
Dewi digambarkan sebagai petugas tol dari kalangan pekerja yang menjalani
aktivitas sehari-hari di tengah ketidakstabilan kondisi negara. Sementara itu, Sinta
menghadirkan representasi kelompok 'masyarakat keturunan Tionghoa yang
mengalami ketidakpastian akibat situasi sosial yang ‘berkembang pada masa
tersebut. Melalui kedua karakter tersebut, game menghadirkan sudut pandang

manusia yang menjadi bagian dari peristiwa-sejarah yang lebih luas.

Representasi karakter kemudian diperkuat oleh desain setting yang menjadi
ruang berlangsungnya aktivitas para tokoh. Jalan tol dan gardu tol menampilkan
lingkungan kerja yang sesuai dengan latar profesi Dewi sekaligus memperlihatkan
bentuk infrastruktur yang umum ditemukan pada Indonesia akhir dekade 1990-an.
Kemudian kehadiran kendaraan seperti bus patas dan mobil aparat turut
memberikan konteks sosial yang berkaitan dengan mobilitas masyarakat serta
situasi keamanan pada masa Reformasi. Elemen-elemen tersebut membantu
membangun pemahaman mengenai kondisi ruang dan waktu tempat cerita

berlangsung.

Selain lingkungan dan kendaraan, berbagai properti serta interface juga

berperan dalam memperjelas identitas periode yang direpresentasikan. Penggunaan
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uang kertas dengan desain yang mengacu pada emisi tahun 1990-an, mesin
pencetak karcis tol, kalender, serta penyajian berita dalam interface memberikan
petunjuk visual mengenai periode sejarah yang menjadi latar permainan. Kehadiran
elemen-elemen tersebut memperkuat kesan bahwa peristiwa dalam game
berlangsung pada tahun 1998 dan berhubungan dengan kondisi sosial yang terjadi

pada masa itu.

Berdasarkan hubungan antara karakter dan setting tersebut, dapat dilihat
bahwa representasi budaya dalam game tidak dibangun melalui satu elemen visual
tertentu, melainkan melalui keterhubungan berbagai elemen yang membentuk
pengalaman visual yang utuh. Karakter menghadirkan aspek sosial dan
kemanusiaan, sedangkan setting, kendaraan, properti, dan interface menghadirkan
konteks ruang, waktu, serta kondisi budaya yang melatarbelakanginya.
Keterpaduan seluruh elemen tersebut menghasilkan representasi visual yang
mampu membangun suasana Indonesia tahun 1998 serta mendukung penyampaian

narasi yang diangkat dalam game 1998: The Toll Keeper Story.

C. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian terhadap desain visual dalam game 1998 : The
Toll Keeper Story, dapat disimpulkan bahwa representasi budaya Indonesia pada
masa Orde Baru tahun-1998 dibangun melalui berbagai elemen visual yang
memiliki tingkat kesesuaian berbeda terhadap-realitas budaya dan kondisi sosial
pada periode tersebut. Representasi tersebut tidak hanya muncul melalui bentuk
visual yang menyerupai objek nyata, tetapi juga melalui proses konstruksi ulang

yang disesuaikan dengan kebutuhan narasi dan gameplay permainan.

Elemen yang menunjukkan tingkat kesesuaian paling tinggi terhadap
realitas budaya Indonesia tahun 1998 terdapat pada desain lokasi stage hari ke-15.
Perubahan kondisi lingkungan jalan tol, kehadiran slogan-slogan demonstrasi,
kerusakan ruang, serta suasana sosial yang ditampilkan memiliki keterkaitan yang
kuat dengan peristiwa Reformasi 1998, khususnya pada puncak kerusuhan, yang
bertepatan dengan tanggal pada stage yaitu tanggal 12 Mei 1998. Meskipun

peristiwa kerusuhan tidak ditampilkan secara langsung, penggunaan berbagai
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penanda visual mampu membangun hubungan yang jelas dengan memori kolektif
masyarakat Indonesia mengenai situasi sosial pada masa tersebut. Representasi
visual yang ditampilkan tidak hanya berfungsi sebagai latar permainan, tetapi juga
berperan dalam membangun narasi historis dan suasana sosial yang mendukung

jalannya cerita.

Selanjutnya, elemen seperti desain karakter, kendaraan, petugas tol, serta
mata uang menunjukkan kesesuaian yang cukup tinggi dengan realitas visual
Indonesia pada dekade 1990-an. Berbagai elemen tersebut memiliki kemiripan
dengan dokumentasi dan objek nyata pada periode terkait, baik melalui bentuk
pakaian, gaya visual kendaraan, maupun penggunaan referensi mata uang yang
pernah beredar di Indonesia. Namun demikian, terdapat beberapa penyesuaian pada
detail visual, penyederhanaan bentuk, dan perubahan tertentu agar elemen-elemen

tersebut tetap dapat menyesuaikan gaya visual permainan secara keseluruhan.

Sementara itu, ‘elemen interface seperti mesin pencetak karcis tol
menunjukkan tingkat penyesuaian yang lebih besar dibandingkan sampel lainnya.
Secara visual, bentuk dasar. interface masih mengacu pada mesin TCT yang
digunakan pada sistem jalan tol Indonesia pada periode tersebut. Akan tetapi,
beberapa elemen visual seperti susunan tombol, sistem navigasi, dan tata letak
informasi mengalami perubahan untuk menyesuaikan kebutuhan interaksi pemain
dalam gameplay. Hal ini menunjukkan bahwa representasi visual dalam game tidak
selalu berusaha memproduksi objek secara utuh, tetapi juga mempertimbangkan

fungsi serta pengalaman pengguna selama bermain.

Berdasarkan pendekatan representasi Stuart Hall, hasil penelitian
menunjukkan bahwa representasi visual dalam 1998 : The Toll Keeper Story tidak
dibangun hanya melalui satu pendekatan tunggal. Pendekatan reflektif terlihat
melalui penggunaan berbagai objek dan simbol yang memiliki hubungan dengan
realitas Indonesia tahun 1998. Pendekatan intensional muncul melalui keputusan
developer dalam memilih elemen-elemen visual tertentu untuk memperkuat
suasana sosial dan pesan naratif permainan. Sementara itu, pendekatan
konstruksionis tampak paling dominan karena berbagai elemen visual yang

ditampilkan telah mengalami proses penyederhanaan, penyesuaian, dan konstruksi
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ulang agar sesuai dengan kebutuhan media game. Secara keseluruhan, penelitian
ini menunjukkan bahwa desain visual dalam game 1998 : The Toll Keeper Story
berhasil menghadirkan representasi budaya Indonesia tahun 1998 melalui
perpaduan antara referensi historis dan konstruksi visual yang disesuaikan dengan
media interaktif. Desain visual dalam game tidak hanya berfungsi sebagai elemen
estetis, tetapi juga berperan sebagai media komunikasi yang membawa nilai
budaya, memori sosial, dan pengalaman historis ke dalam bentuk visual yang dapat

dialami secara langsung oleh pemain.

D. Saran

Berdasarkan hasil penelitian, pembahasan, dan kesimpulan yang telah
diuraikan, serta mempertimbangkan berbagai keterbatasan selama proses

penelitian, maka terdapat beberapa saran.yang dapat diberikan sebagai berikut:

1. Saran dari Aspek Penelitian

Penelitian ini memfokuskan kajian pada representasi budaya Indonesia
tahun 1998 melalui desain visual ‘dalam satu judul game, yaitu 1998 : The Toll
Keeper Story. Objek. penelitian juga lebih, menitikberatkan pada elemen-elemen
visual seperti karakter, lokasi, kendaraan, interface, serta berbagai objek pendukung
yang muncul dalam permainan. Oleh karena-itu, penelitian selanjutnya disarankan
untuk memperluas ruang-lingkup kajian dengan-membandingkan representasi
budaya Indonesia pada beberapa game lain'yang mengangkat tema sejarah, sosial,
maupun budaya lokal Indonesia. Penelitian lanjutan juga dapat mengkaji periode
waktu yang berbeda, misalnya era 1980-an, awal 2000-an, atau periode sosial-
politik tertentu untuk melihat perbedaan strategi representasi visual yang digunakan
dalam media game. Selain itu, penelitian berikutnya dapat memperluas objek kajian
dengan menganalisis aspek lain di luar elemen visual, seperti narasi, dialog, audio,
musik latar, maupun sistem permainan (game mechanics) yang juga berpotensi

membentuk representasi budaya dalam game.
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2. Saran dari Aspek Metodologis

Penelitian ini menggunakan metode deskriptif kualitatif dengan pendekatan
kritik seni Edmund Burke Feldman dan teori representasi Stuart Hall yang
difokuskan pada pembacaan visual terhadap objek penelitian. Untuk memperkaya
hasil penelitian di masa mendatang, disarankan untuk menggunakan metode
tambahan seperti wawancara dengan pengembang game, ilustrator, atau game artist
untuk memperoleh informasi yang lebih mendalam mengenai proses kreatif dan
pertimbangan visual dalam perancangan elemen permainan. Penelitian berikutnya
juga dapat menggunakan pendekatan lain seperti semiotika, ikonografi,
historiografi visual, ataupun pendekatan user experience untuk melihat bagaimana
pemain memahami dan memaknai representasi budaya yang muncul dalam
permainan. Penggunaan metode tersebut dapat menghasilkan sudut pandang yang
lebih beragam serta memperluas pembahasan mengenai representasi budaya dalam

media game interaktif.

3. Saran Riset Data

Penelitian yang mengkaji representasi budaya, terutama yang berkaitan
dengan periode waktu tertentu, memerlukan proses pengumpulan dan persiapan
data yang cukup mendalam sebelum penelitian dilakukan. Oleh karena itu,
penelitian selanjutnya disarankan untuk melakukan penelusuran data secara lebih
luas melalui berbagai sumber seperti dokumentasi visual, arsip sejarah, foto, media
cetak, artikel, rekaman audiovisual, maupun sumber historis lain yang relevan
dengan periode yang dikaji. Persiapan data yang lebih matang dapat membantu
memperkuat proses analisis serta meningkatkan akurasi dalam mengidentifikasi
kesesuaian representasi visual dengan konteks budaya dan kondisi sosial pada masa

tertentu.
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