BAB YV
PENUTUP

A. Kesimpulan

Pada saat ini cerita rakyat Timun Mas di Indonesia yang kaya akan
nilai moral dan budipekerti mulai dilupakan terutama pada generasi muda,
hal ini tentunya berbanding terbalik dengan gencarnya masuknya budaya
asing melalui media digital yang membuat budaya tersebut lebih dikenal
oleh generasi muda. Sehingga untuk menyikapinya Agate studio akan
segera mengembangkan game mobile cerita rakyat Timun Mas untuk
anak-anak umur 5 — 12 tahun.

Dalam pengembangan-sebuah-game selain membutuhkan game play
yang baik dan menarik, Agate studio juga membutuhkan desain karakter,
aset, user interface game dan media promosi yang baik dan efektif.

Proses selanjutnya adalah memproduksi konsep menjadi assets game.
Perancangan karakter dan wser interface.game merupakan hal yang sangat
diperlukan untuk menunjang kuwalitas dalam game yang akan dirancang
baik dari pemilihan bentuk karakter, pemilihan gaya visualisasi, tata letak
layout serta warna-pada desain, schingga menghasilkan identitas yang baik
untuk target audience. Setelah game siaplauching diperlukan juga media
promosi untuk mempromosikan’ game tersebut kepada masyarakat,
sehingga penulis juga diminta untuk sekaligus merancang media promosi
berupa video animasi yang memiliki durasi antara 20-25 detik dikarenakan
budaya visual lebih cocok diterapkan untuk target audience (anak-anak)
dan durasi video dirasa cukup singkat untuk advertising media sosial.

Dalam proses perancangan terkadang tidak sesuai dengan kenyataan.
Proses demi proses tentu melewati banyak kendala dari segi teknis
maupun desain. Banyak yang harus diketahu dan dipelajari lebih banyak

lagi untuk menghasilkan konsep perancangan game sesuai harapan.
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B. Saran

Penulis menyadari sepenuhnya bahwa perancangan tugas akhir ini
masth jauh dari kesempurnaan. Untuk itu, penulis memohon maaf apabila
terdapat kesalahan dalam penulisan bendel perancangan tugas akhir. Kritik
dan saran sangat penulis hargai untuk menyempurnakan penulisan serupa
dimasa yang akan datang. Besar harapan penulis agar perancangan tugas
akhir ini dapat menginspirasi pihak lain bahwa teknologi mobile
merupakan media alternatif yang efektif untuk mendapatkan informasi,
dapat bernilai positif bagi semua pihak yang membutuhkan dan harapan
penulis perancangan ini tidak hanya berhenti sampai disini dan akan terus

dikembangkan,
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