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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

 Sejarah Rang Kayo Hitam merupakan salah satu sejarah yang kejadian yang 

sangat pentin dalam sejarah indonesia yang perlu dilestarikan dan diingat akan 

perjuangan patriotik dan nasionalis Rang Kayo Hitam dalam perlawanannya 

melawan Kerajaan Mataram. Pelajaran sejarah cenderung membosankan karena 

sistem pembelajaran membaca dan menghafal kurang menarik minat masyarakat 

untuk mau mendalami sejarah dari Rang Kayo Hitam, Oleh karena itu dibutuhkan 

media yang dapat menarik minat masyarakat untuk dapat lebih mengenal Rang 

Kayo Hitam. 

 Perancangan game hack and slash menggunakan beberapa metode salah 

satunya adalah metode analisis 5W + 1H dan Metode Perancangan Game Hack 

And Slash oleh kanal Youtube “Dev With Sev” yang menghasilkan media 

interaktif Game Sejarah Rang Kayo Hitam dengan Genre Hack and Slash untuk 

masyarakat usia remaja dewasa yang bertujuan untuk membantu masyarakat 

untuk lebih memahami sejarah dari Rang Kayo Hitam yang kemudian 

menghasilkan game hack and slash “ Rang Kayo Hitam : The Origins”. 

 Metode pembuatan game menggunakan metode dari kanal Youtube “Dev 

With Sev” sangat memudahkan penulis untuk merancang game hack and slash 

Sejarah Rang Kayo Hitam ini, karena metode yang digunakan sangat rinci hingga 

ke hal-hal kecil. Namun ada beberapa permasalahan yang ditemukan dalam 

merancang dengan menggunakan metode ini yaitu, debugging/penyempurnaan 

didalam game sulit untuk dilakukan karena perubahan dalam 1 kode pemograman 

dapat mengubah seluruh struktur dari game yang dirancang, permasalahan yang 

lain adalah ketika menambahkan sprite kedalam game  membutuhkan 

perhitungan pixel yang pas agar membuat konsistensi dari visual game yang akan 

dirancang. 
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 Berdasakan proses yang sudah dilalui, perancang memiliki beberapa saran 

yang didapat dari pengujian game untuk perancang selanjutnya yang akan 

mengangkat konsep perancangan yang serupa. Diharapkan saran ini dapat 

membantu proses perancangan selanjutnya. Terdapat beberapa fitur yang 

harusdiperhatikan di dalam perancangan prototipe game. 

 Perancangan ini menggunakan metode dari “Dev With Sev”  namun, didapati 

beberapa kesulitan dalam merancang media tersebut diantaranya adalah 

penguasaan bahasa pemograman yang digunakan terlalu rumit diharapkan untuk 

penulis yang ingin mengangkat konsep perancangan serupa dapat menemunkan 

bahasa pemograman yang tepat dan mudah untuk dipahami. 

 Perhitungan pixel dalam pembuatan aset animasi karakter didalam game dan 

latar belakang juga harus diperhatikan untuk menciptakan konsistensi dalam 

visual game yang akan dirancang. 
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