BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Dalam penelitian ini pada awalnya bertujuan untuk menggali lebih
dalam makna dari simbol-simbol visual yang terdapat dalam elemen desain
karakter Bayek dalam Assassin’s creed Origin yang kemudian dicari
kedekatannya dengan budaya Mesir Kuno yang merupakan latar waktu, dan
tempat dari videogame tersebut.

Pada akhir penelitian Hasil kesimpulan yang ditemukan dari penelitian
studi simbol dari desain karakter Bayek dalam videogame Assassin’s creed
Origin adalah, dalam videogame Assassin’s creed Origin karakter Bayek
digambarkan sebagai seorang pejuang yang melawan penindasan kepada
rakyatnya. Hal ini ditunjukkan dari gaya pemakaian kain penutup kepala yang
dipakai seperti memakai keffiyeh yang menjadi simbol perlawanan dan
perjuangan.

Desain karakter Bayek menggambarkan sosok seorang petarung yang
mematikan dan tidak mengenal ampun di mata musuh-musuhnya, namun di sisi
lain pelindung bagi rakyat yang membutuhkan. Hal ini ditunjukkan dari
pemaknaan simbol mata Horus yang terdapat pada perisai dan lencana yang
dikenakannya. Selain itu pemaknaan ini juga diperkuat dengan banyaknya
simbolisme elang pada diri Bayek mulai dari arti namanya, binatang
peliharaannya, hingga kalung yang dikenakannya. Simbolisme elang yang
berkelanjutan ini dapat dimaknai sebagai tanda bahwa Bayek adalah titisan dari
Dewa Horus yang merupakan dewa langit dan penjaga kerajaan Mesir,

Selain sebagai seorang pejuang. Dari pakaian yang dikenakannya dapat
diambil kesimpulan bahwa Bayek adalah seorang yang memiliki status sosial
yang cukup tinggi. Hal ini ditunjukkan dari usekh, yang memiliki ornamen dari
emas, selempang warna kuning yang tidak menggunakan bahan linen. Serta
perlengkapan perangnya yang selain terbuat dari kulit juga dilengkapi dengan
plat logam serta emas.
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Dari sudut pandang franchise videogame desain karakter Bayek
berfungsi untuk melengkapi cerita dari organisasi Assassin. Meskipun Assassin’s
creed Origin (2018) adalah seri ke 10 dari franchise Assassin’s creed, namun
desain karakter Bayek dibuat seolah-olah menjadi inspirasi untuk membuat
desain karakter Altair Bin La-A’had protagonis dari Assassin’s creed (2007) dan
kesembilan protagonis Assassin’s creed yang lain. Hal ini ditunjukkan dari
penggunaan penutup kepala, logo kepala elang, jari manis yang terpotong,
selempang merah yang diikatkan di pinggang,

Meskipun desain karakter bayek dibuat untuk melengkapi ruang kosong
dalam cerita Assassin’s creed, dalam desain karakter Bayek terdapat elemen
desain yang tidak ditemukan makna dan arti yang berhubungan dengan lore dari
keseluruhan franchise Assassin’s creed yaitu keberadaan selempang berwarna
merah yang ada pada setiap karakter protagonis dalam seri Assassin’s creed.
Meski demikian, dari mitologi Mesir didapatkan bahwa warna merah yang

terdapat pada selempang.
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B. Saran

Dalam proses melakukan penelitian ini kesulitan yang dialami adalah
terbatasnya referensi kajian mengenai videogame yang bisa digunakan sebagai
kajian pustaka. Selain tentang videogame secara umum. Oleh karena itu dalam
hal ini diberikan saran bagi pihak pengelola kepustakaan kampus ISI Yogyakarta
untuk dapat memfasilitasi mahasiswa dengan bahan bacaan terkait videogame,
dan karena keterbatasan tersebut penelitian ini juga masih dirasa jauh dari
sempurna dan masih bisa diteliti dengan lebih mendalam dan lebih baik lagi.

Faktor lain yang membuat penelitian ini belum sempurna adalah fakta
bahwa penulis memang kurang memahami obyek formal dalam penelitian ini
yaitu Semiotika. Jadi bagi peneliti selanjutnya yang menggunakan penelitian ini
sebagai acuan disarankan untuk tidak melakukan kesalahan yang sama.

Bagi peneliti berikutnya yang tertarik untuk melakukan penelitian serupa
disarankan untuk lebih menguasai obyek yang akan diteliti terlebih dahulu.
Dalam penelitian ini media obyeknya yaitu videogame Assassin’s creed Origin,
telah dimainkan hingga selesai baik dalam main quest, maupun side quest-nya.
Hal tersebut adalah salah satu faktor yang mempermudah proses penelitian
mengenai tokoh protagonis Assassin’s creed ini.
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