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BAB V 

KESIMPULAN 

 

 

Dalam perancangan yang menjadi dasar terbentuknya concept artbook 

adalah pada visualisasi. Visualisasi ini adalah bagian yang krusial, karena 

merupakan bagian utama. Pada bagian tersebut mencakup layout, gambar 

ilustrasi, ikon karakter raksasa, dan yang paling penting adalah misi berupa soal 

bahasa Inggris. Misinya agar mudah untuk dibayangkan maka perlu disusun pada 

tiap level. Adapun dalam proses mendesain game hal menarik diketahui adalah 

model soal pada buku lembar kerja siswa kelas 1 – 6 . Pada buku-buku tersebut 

berisi materi bahasa Inggris tingkat Sekolah Dasar yang mana baru saja diketahui.  

Pada bagian UI game ini perlu beberapa pertimbangan, sebab game 

belum bisa dimainkan, jadi pada saat layouting dibuat sebagaimana mungkin 

tombol atau menu UI mudah untuk dipahami arah dan fungsinya. Dalam proses 

perancangan ini kesulitan menyelaraskan objek yang ada dalam isi cerita untuk 

soal-soal bahasa Inggris. Selain itu juga mempertimbangkan tingkat kesulitan 

seperti dalam buku pelajaran bahasa Inggris kelas 1 – 6. Kendala lain dalam 

perancangan ini adalah minimnya literatur mengenai concept art dengan bahasa 

Indonesia dan tidak ada pedoman penulisan tugas akhir tentang concept artbook. 

Catatan untuk perancang concept art selanjutnya, agar menggunakan tema yang 

berunsur kebudayaan tradisional dan buatlah buku yang membahas tentang 

concept art dengan Bahasa Indonesia, bisa untuk game, film, komik, atau animasi. 
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