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BAB V

PENUTUP

5.1. Kesimpulan
Setelah penulis melakukan perancangan environment 2D untuk game Maratoonz:
Jakarta, terdapat beberapa hal penting dalam merancang environment untuk game

sidescrolling endless run.

1. Dalam merancang bangunan yang akan digunakan sebagai environment
untuk game 2D sidescrolling endless runner, Diperlukan suatu detail yang
dapat membedakan bangunan landmark dengan bangunan transisi, karena
pemain akan selalu bergerak, dan pemain hanya memiliki waktu yang

sedikit untuk melihat bangunan tersebut.

2. Selain menciptakan bangunan-bangunan dan landmark yang otentik
dengan wilayah tertentu. Diperlukan juga props-props dan background
yang autentik untuk mendukung suasana environment yang ingin

dirancang

3. Untuk memberikan sense of depth pada game sidescrolling endless run,
diperlukan penggunaan jenis parallax yang tepat agar dapat menciptakan

pergerakan yang natural dan dapat memberikan sense of depth.

4. Dalam merancang environment, dibutuhkan referensi sebanyak-banyaknya
untuk dapat membantu merancang environment dengan baik. Akan tetapi,

tidak hanya mengumpulkan referensi sebanyak-banyaknya, dibutuhkan

115
Perancangan 2D Environment..., Derrick Lionardy, FSD UMN, 2018



juga teori-teori yang dapat menunjang pencarian referensi tdan
perancangan environment tersebut seperti teori mengenai pre-production
untuk level design dan environment, pencarian konsep, penentuan gaya
visual, dan juga penggunaan teori warna agar dapat menciptakan
feel/mood yang ingin disampaikan kepada pemain. Penggunaan teori
parallax scrolling yang tepat juga dibutuhkan untuk dapat menciptakan
kesan kedalaman pada environment dan juga menciptakan pergerakan

yang dapat dipercaya oleh pemain.

5. Selain membutuhkan referensi-referensi terkait lokasi yang ingin
dirancang, dibutuhkan juga referensi-referensi terkait visual style yang
dapat ditemukan melalui studi eksisting dan concept art untuk dapat

membuat visual yang konsisten dan memiliki feel yang unik.

6. Komunikasi dengan character designer penting agar dapat membuat
desain yang memiliki style yang senada dan menghindari pewarnaan yang
terlalu mirip yang dapat membuat pemain kesulitan untuk membedakan

karakter dan environment.

5.2. Saran
Beberapa saran yang dapat penulis berikan untuk pembaca yang ingin melakukan

perancangan environment 2D:

1) Sebelum melakukan perancangan, dalamilah terlebih dahulu lokasi yang
ingin dirancang. Lakukanlah observasi terkait dengan lokasi yang ingin

dirancang. Observasi tidak harus dilakukan pada lokasi yang ingin
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2)

3)

4)

dirancang. Observasi juga dapat dilakukan dengan mencari props-props
yang berada pada sekitar lingkungan kita ataupun juga dapat melakukan
riset terlebih dahulu sebelum melakukan observasi lapangan. Semakin
banyak referensi yang dikumpulkan, maka akan semakin mempermudah

proses perancangan.

Pelaksanaan timeline kerja menjadi penting karena pada saat melakukan
pembuatan projek secara berkelompok, bila salah satu anggota tidak dapat
menyelesaikan milestone pada timeline yang telah ditetapkan, maka
terdapat kemungkinan timeline kelompok akan mundur dan penyelesaian

projek akan tertunda.

Pencarian dan penerapan teori menjadi penting karena selain bergantung
kepada referensi-referensi yang telah dikumpulkan, teori-teori juga dapat

mempermudah penulis dalam merancang environment.

Komunikasi terhadap kelompok juga penting agar dapat membuat desain
yang senada dan menjaga kekompakan seluruh anggota kelompok dan
juga untuk mengetahui perkembangan lebih lanjut terkait perancangan satu

sama lain.
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