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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Indonesia dengan keanekaragaman hayati yang tinggi, dengan hewan dan 

tumbuhan langka yang perlu dilestarikan. Anak – anak sebagai generasi 

penerus perlu adanya pengenalan tentang satwa – satwa khas Indonesia 

sebagai upaya pelestarian di masa yang akan datang. Game adalah salah satu 

hiburan yang sangat menyenangkan baik itu untuk kalangan anak-anak 

maupun orang dewasa. Game bukan hanya sebagai sarana hiburan game juga 

dapat dimanfaatkan sebagai sarana edukasi. Perancangan karakter game untuk 

anak – anak dirasa sangat tepat untuk dapat memberikan edukasi tentang 

pentingnya kelestarian binatang langka untuk tetap hidup di habitatnya. 

Perancangan game dengan genre action-adventure berbasis 2 dimensi 

dengan format vektor dan penggunaan warna-warna cerah didalam game akan 

menjawab rumusan masalah “Bagaimana merancang karakter game dengan  

tema hewan khas Indonesia melalui kaidah-kaidah ilmu desain komunikasi 

visual?”. Konsep game ditujukan untuk anak-anak dengan usia 10-12 tahun 

sebagai target audience. Genre yang dipakai adalah action-adventure yang 

menonjolkan aksi, gerakan dan animasi yang akan menarik bagi anak. Genre 

action-adventure juga cenderung simpel dan mudah dipahami anak-anak. 

Karakter yang akan dibuat adalah beberapa hewan endemik yang dijadikan 

referensi dalam penciptaan karakter game. Karakter yang dipilih adalah 7 

hewan endemik Indonesia yang dipilih berdasarkan orisinalitas ke-

Indonesiaan dan kelangkaanya. Dalam game ini memberi pengetahuan 

tentang hewan apa saja yang dilindungi di Indonesia juga memberi pesan 

moral kepada anak-anak untuk melindungi hutan dan menjaga kelestarian 

hewan. 
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B. Saran 

Dalam perancangan game dengan tujuan untuk memperkenalkan kepada 

anak-anak sebagai target audience, seharusnya game dapat diaplikasikan 

pada semua platform seperti Personal Computer (PC), video game dan 

mobile game. Namun perancangan hanya difokuskan kepada mobile game 

karena pc dan konsol game biasanya memiliki grafis dan spesifikasi yang 

lebih tinggi serta membutuhkan  waktu, tim dan biaya yang lebih besar. Game 

juga hanya bisa dimainkan single player dan tidak ada fitur online yang 

membuat game ini lemah dalam sisi kompetitif dan kurangnya interaksi 

dengan user lain.  
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