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Kesimpulan

Desain concept art game Legend of Retna Kencana merupakan
pengembangan media visual yang mengangkat sejarah kepahlawanan local
ke dalam permainan bergenre Role Playing Game (RPG) dengan pendekatan
historical fantasy. Perancangan ini bertujuan menghadirkan sosok Ratu
Kalinyamat dalam bentuk visual yang lebih menarik, relevan, interaktif, dan
bagi audiens modern, khususnya pengembang game serta pemain yang
menyukai game berbasis cerita dan eksplorasi dunia.

Selama proses pembuatannya, pengembangan konsep visual dikerjakan
melalui studi sejarah, observasi visual, riset dokumentasi, serta interpretasi
artistik terhadap budaya Jepara abad ke-16. Beragam elemen kreatif seperti
arsitektur Jawa pesisir, ornamen Mantingan, sejarah maritim Jepara, hingga
pengaruh invasi Portugis diramu menjadi identitas visual yang bisa
memperkuat pembangunan dunia permainan (world-building) secara lebih
lengkap dan meyakinkan.

Proses Perancangan ini melahirkan beberapa konsep visual yang terdiri
dari desain karakter, environment, gameplay, tone warna, sistem narasi,
hingga teknik visualisasi digital painting. Karakter utamanya yaitu Retna
Kencana, digambarkan sebagai representasi dari perjuangan, kehilangan, dan
kebangkitan melalui kombinasi budaya Jawa dengan elemen historical
fantasy. Sementara itu, karakter antagonis seperti Dom Belmiro de Braganza
dengan pasukan Legion of Inquisitor digambarkan sebagai representasi
ancaman invasi kolonial Eropa berteknologi tinggi dengan kekuatan anti-
magis yang bertolak belakang dengan spiritualitas Jawa pada masa itu.

Melalui perancangan ini dapat disampaikan bahwa sejarah dan budaya
lokal memiliki potensi yang luar biasa untuk diangkat dan dikembangkan
menjadi sebuah aset kreatif dalam industri game. Lewat pendekatan concept
art, kisah Ratu Kalinyamat dapat disampaikan dalam versi yang lebih
menarik, sinematik dan lebih relevan bagi generasi muda tanpa

menghilangkan nilai sejarah aslinya. Oleh karenanya, Legend of Retna
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Kencana diharapkan mampu menjadi sebuah bentuk pengembangan

intellectual property (IP) lokal dalam memperkenalkan budaya Nusantara

melalui visual modern.

Saran

Berdasarkan pada tahap perancangan yang telah dilakukan, didapatkan

beberapa rekomendasi yang dapat dijadikan bahan pertimbangan untuk

penyempurnaan karya selanjutnya.

1.

Pengembangan Riset Historis

Perancangan berikutnya diharapkan mampu melakukan
penelusuran sejarah yang lebih komprehensif, khususnya terkait dengan
budaya visual Jepara abad ke-16. Langkah ini menjadi sangat penting
agar interpretasi visual yang diciptakan memiliki akurasi yang tinggi

dalam mengangkat kekayaan budaya yang lebih kuat.

Pengembangan Visual dan Gameplay

Concept art yang telah dibuat dapat dikembangkan lebih jauh ke
tahap produksi game yang sebenarnya. Hal ini dapat dilakuan dengan
pengembangan gameplay, animasi karakter, wuser interface, hinga
sistem interaksi yang lebih kompleks demi menghadirkan gaming

experience yang lebih imersif dan menarik.

Eksplorasi Identitas Visual Nusantara

Pengembangan karya serupa dimasa mendatang diharapkan
mampu mengeksplorasi lebih banyak elemen budaya lokal Nusantara
sebagai sumber inspirasi visual. Langkah ini sangat penting untuk
mempertegas identitas visual game lokal agar memiliki keunikan yang

berbeda dari trend visual fantasi Barat maupun Jepang.

Kolaborasi Multidisiplin

Sepanjang fase pengembangan game, diperlukan sinergi dari
berbagai bidang seperti desainer visual, penulis narasi, programmer,
animator, hingga sejarahwan agar capaian yang di peroleh dapat lebih

maksimal, baik dari aspek estetika maupun teknikal.
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5. Pemanfaatan Concept Art Sebagai Media Edukasi
Concept art ini berpotensi menjadi media pembelajaran budaya
dan Sejarah melalui artbook, animasi, pameran visual, serta media
digital lainnya demi mempermudah jangkauan dan pemahaman

masyarakat luas.

Melalui proses pengembangan yang lebih detail dan advence, diharapkan
Legend of Retna Kencana menjadi karya visual yang memiliki nilai estetis, dan
dapat menjadi wadah media kreatif yang mempromosikan sejarah dan budaya

Indonesia kepada masyarakat secara inovatif dan lebih luas.
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