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BAB VI 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan pembuatan game berjudul “Dibawa Pergi” menggunakan 

media digital dan tradisional, dapat disimpulkan: 

1. Asset tradisional yang dibuat menggunakan media kertas dapat 

diimplementasikan ke dalam game. Cara memadukan asset digital dan 

tradisional dapat dilakukan dengan menggunakan bantuan perangkat 

lunak pengolahan gambar dan hasil dari scan atau foto dari asset 

tradisional. 

2. Sprite Editor dari Perangkat lunak Unity Game Engine dapat 

mempermudah pengimplementasian gambar-gambar asset tradisional 

dengan fitur slice yang dapat memisahkan banyak gambar dari satu 

file gambar. 

B. Saran 

Pembuatan game yang menggunakan media tradisional memerlukan 

kesabaran, waktu, dan biaya yang lebih daripada digital. Ada baiknya jika 

membuat game dengan teknik tradisional tidak sendiri. Kemudian karena 

perbedaan yang tidak terlalu mencolok, disarankan untuk hanya fokus pada 

salah satu teknik pembuatan saja.  

Dalam pembuatan game juga diharapkan untuk mematangkan 

konsep dan ide agar ketika dalam proses produksi game sudah memiliki 

fondasi yang kuat. Penamaan file yang baik dan rapi juga akan sangat 

membantu produksi dalam dokumentasi, pencarian, replacing, dan 

programming.  

Selain itu jangan lupakan tutorial dalam pembuatan game yang 

sangat penting. Karena dengan adanya turorial pemain dapat memainkan 

game tanpa kesulitan dan sesuai dengan tujuan dan maksud dari game 

designer. 



41 

 

Daftar Pustaka 

Buku: 

Adams, Ernest dan Joris Dormans. 2012. Game Mechanics: Advance Game 

Design . Barkeley: New Riders Games 

Brathwaite, Brenda dan Ian Schreiber. 2009. Challenges for Game Designers. 

Boston: Course Tecnology PTR 

Geig, Mike. 2018. Unity 2018 Game Development in 24 Hours E-Book PDF 

vers. Indiana: SAMS 

Giesen, Rolf. 2019. Puppetry, Puppet Animation and the Digital Age. Boca 

Raton: Taylor and Francis Group, LLC 

Halpern, Jared. 2019. Developing 2D Games with Unity: Independent Game 

Programming. New York: Apress Media LLC 

Koster, Raph. 2014. A Theory of Fun for Game Design. Sebastapol: O’Reilly 

Media, Inc. 

McCabe, Patrick. 2018.Create Computer Games - Design and Build your own 

Game. New Jersey: John Wiley & Sons, Inc. 

Tim Penyusun Kamus Pusat Bahasa. 2008. Kamus Besar Bahasa Indonesia, 

Jakarta: Pusat Bahasa 

Rogers, Scott. 2010. Level Up: The Guide to Great Video Game Design. West 

Sussex: John Wiley and Sons, Ltd 

Thornton, Wyman, Michael. 2011. Making Great Game: An Insider Guide to 

Designing and Developing the World’s Greatest Video Games. Oxford: 

Elsevier Inc 

 

 



42 

 

Jurnal: 

Satria, Nurzat, Samuel Gandang Gunanto, dan Arif Sulistiyono. 2017. “Gaa-

Mbee: Flower” Animasi Dua Dimensi Dengan Teknik Cut Out. Journal of 

Animation and  Games Studies, 3(2), 249-286 

 

Laman Pustaka: 

 

Steam, “Limbo”, https://store.steampowered.com/app/48000/LIMBO/, diakses 

pada Kamis, 3 Desember 2020, Pukul 15. 38 WIB 

Kompas, “Pemuda Ini Hilang, Ibunya Bilang Ada di Atas Rimbunan Bambu”, 

https://www.kompas.tv/article/103416/pemuda-ini-hilang-ibunya-bilang-

ada-di-atas-rimbunan-bambu, diakses pada Jumat, 19 Februari 2021 Pukul 

23.04 WIB. 

Play Station, “Murasaki Baby”, https://www.playstation.com/en-

us/games/murasaki-baby-psvita/, diakses pada Kamis, 6 Desember 2020, 

Pukul 15.42 WIB 

Play Station 4, Reviews Assassin’s Creed Chronicle, 

https://www.darkstation.com/reviews/assassins-creed-chronicles-china, 

diakses pada Kamis, 4 Meret 2021 Pukul 16.16 WIB 

 

 

 

https://store.steampowered.com/app/48000/LIMBO/
https://www.kompas.tv/article/103416/pemuda-ini-hilang-ibunya-bilang-ada-di-atas-rimbunan-bambu
https://www.kompas.tv/article/103416/pemuda-ini-hilang-ibunya-bilang-ada-di-atas-rimbunan-bambu
https://www.playstation.com/en-us/games/murasaki-baby-psvita/
https://www.playstation.com/en-us/games/murasaki-baby-psvita/
https://www.darkstation.com/reviews/assassins-creed-chronicles-china


43 

 

LAMPIRAN 

A. Tampilan Akhir dari Game “Dibawa Pergi” 

 

 
B. Coding dalam Game “Dibawa Pergi” menggunakan bahasa 

pemrograman C# 
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