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BAB V  

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan  

Sejarah menyimpan fase-fase perkembangan manusia yang bisa dipelajari 

sebagai catatan dikemudian hari. Salah satunya adalah pada masa Proklamasi 

kemerdekaan Indonesia. Masa tersebut menjadi peristiwa penting yang menjadi 

pondasi dasar kesadaran bangsa dalam menjaga ikatan yang satu, agar 

kemerdekaan Indonesia bisa terus terjaga. Namun, pembelajaran sejarah yang 

banyak membahas masa lalu, membutuhkan imajinasi sebagai mode peraganya.  

Salah satu penyampaian sejarah bisa dilakukan melalui narasi visual, contohnya 

melalui video game. Adiksi bermain game berlatar sejarah bisa membantu dalam 

pengenalan berbagai nama dan peristiwa masa lalu. Dalam hal ini perancang 

membuat concept art game agar bisa menarik perhatian developer game untuk 

merancang game dengan latar masa proklamasi Indonesia. Concept art akan 

membantu sebagai bentuk pra-produksi dalam pembuatan game tersebut.  

Tahap perancangan concept art game yang telah dilakukan ada 3 tahap 

pembuatan concept art, yaitu tahap Brainstorming, tahap sketching, dan tahap 

Finalisasi Desain, dan kemudian dilanjut tahap layout artbook. Pada tahap 

Branstorming yang termasuk dalam bab konsep desain, perancang menentukan 

tema, gaya, insprasi dan estetik game secara keselurahan.  Tahap sketching, 

dimana perancang mulai membuat sketsa dan draft untuk komponen konsep art 

game, yakni karakter, lingkungan, objek, dan Gui, seuai dengan konsep yang telah 

ditentukan, disini perancang berksperimen dengan desain, warna, dan komposisi. 

Semua sktesa kemudian mendapat tahap penyempurnaan pada Tahap Finalisasi 

desain. Dimana pada tahap ini sudah ditentukan dengan mantap komponen-

komponen concept art game yang akan digunakan.  Hasil konsep yang sudah jadi 

kemudian di layout dan dipresentasikan dalam bentuk artbook agar bisa dibaca 

dengan runtut dan mudah oleh developer game dan pembaca lainnya. 
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B. Saran   

Dalam perancangan ini terdapat beberapa hal yang penting diperhatikan. 

Visualisasi dalam concept art ini harus memiliki pondasi yang kuat. Proses desain 

harus melewati beberapa sketch dan draft sebelum akhirnya memilih final desain 

yang akan digunakan dalam game. Selain itu, konsep gaya dan estetik game juga 

harus matang agar proses sketching dan finalisasi bisa semakin jelas arahannya.  

Tidak kalah penting adalah storytelling. Meski hanya dalam bentuk concept art, 

storytelling tetap harus matang dan jelas agar flow dari game itu sendiri bisa terlihat 

arahnya.  

Meski begitu, perancangan ini diharapkan bisa menjadi pengingat sejarah 

masa proklamasi dalam bentuk hiburan yang juga mampu memberikan highlight 

pada sejarah Indonesia yang tidak kalah menarik untuk dijadikan latar pada 

pembuatan game karena patut untuk diingat. 
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