BAB VI
PENUTUP

Kesimpulan

Selama pembuatan game berjudul Arcapada:Resurrection ini, pengkarya

dapat menyimpulkan bahwa:

1. Karaker yang berasal dari budaya folklor Jawa sangat berpotensi untuk
dikembangkan dan .dilmplementasikan ke dalam game modern.
Pengkarya=merasa “bahwa tema ini masih=memiliki potensi yang jauh
lebih besar.

2. Pixel Art mampu.menggambarkan tema.yang diusung'pengkarya dengan
baik. Walaupunpixel art menghambat., dimensi, tetapi teknik ini juga
memberikan_ pengkarya? dan'-penikmat karya ' kebebasan untuk
mengekspresikandan menginterpretasikan bentuk.

Saran

Setelah melewati pembudtan karya™“Arcapada:Resurfection”, banyak hal-
hal yang bisa diperbaiki'lagi oleh pengkarya. Kekurangan utama pengkarya
dalam hal ini adalah Kkurangnya sumber daya manusia yang disediakan
pengkarya untuk membuat game ini menjadi lebih baik. Hal ini berakibat
perubahan besar dari rancangan awal, yaitu peniadaan genre shooter dalam game
ini dikarenakan pembuatan player awal memiliki arsitektur program dan fungsi
yang terlalu fokus ke mode platformer, sehingga ketika mode shooter
dikembangkan, pengkarya menghadapi hambatan bug yang besar dalam

memadukan kedua program dan fungsi.
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