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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulat

Berdasar dari hs

e yang berjudul

lamun juga

gga akan

a diperlukan

gaya/ style game yang

akan dibuat.

5.) Tampilan visual dalam game tidak dapat sedetail tampilan dalam film,

karena jika dibuat detail akan memakan banyak memori saat

kelipatan 2.

7.) Game Enginee Unity juga mensupport material semi transparan.
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5.2. Saran
Dibawah ini adalah beberapa saran yang dapat diberikan penulis mengenai
pembuatan game:

1) Konsep awal harus direncanakan secara matang agar jauh
mempermudah proses produksi.

2.) Carilah dan lakukan perbandingan dari berbagai macam referensi yang
sesuai dengan konsep game yang ingin dibuat

3.) Coba tempatkan diri sendiri di posisi pemain, untuk dapat memprediksi
reaksi pemain.

4.) Buatlah time line yang jelas dan patuhilah. Sehingga memiliki prediksi
waktu yang jelas kapan game yang dibuat akan selesai.

5.) Ukuran tekstur yang digunakan harus disesuaikan dengan perbandingan
ukuran modelling yang digunakan agar menghasilkan tampilan visual
yang high-resolution. Ukuran texture yang efisien digunakan dalam
game adalah 1024.

6.) Gunakan specular map agar karakter yang dibuat terlihat lebih realis.

7.) Jangan hanya terpatok pada normal map hasil projection dari 3dsMax,
jangan ragu membuat normal map dari diffuse map menggunakan
NVDIA- plug in pada Photoshop untuk menghasilkan bump yang lebih

detail.
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