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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisikan kesimpulan yang mencakup beberapa temuan utama 

serta kontribusi penelitian selama pengerjaan tugas akhir, penelitian ini berisikan 

keterbatasan penelitian yang menguraikan kendala seperti keterbatasan data, 

metode, atau lingkup penelitian yang dapat mempengaruhi hasil, serta saran yang 

menawarkan rekomendasi guna penelitian pada masa yang akan datang, termasuk 

peningkatan pada sistem yang akan mendatang, saran juga dapat memberikan 

rekomendasi guna penelitian di masa mendatang guna mengatasi keterbatasan 

tersebut dan dapat memperluas kajian. 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan pengerjaan tugas akhir ini dan hasil yang didapatkan pada 

tahap uji coba pada Game, penulis mengambil beberapa kesimpulan yang akan 

dijabarkan di bawah ini, antara lain : 

1. Game ini berhasil dalam melakukan berbagai interaksi pada NPC dan 

melakukan berbagai eksplorasi di map yang tersedia serta menghindari 

kejaran dari tentara musuh. Karena Game ini hanya berfokus pada genre 

Adventure. 

2. Game ini memberikan Storytelling yang telah di buat oleh perancang 

dimulai dari jaman pengusiran tentara Belanda oleh tentara Jepang, hingga 

Indonesia merdeka. 

3. Game ini berhasil membuat sebuah dialog kepada NPC dan pemain dapat 

melakukan dialog pada NPC sehingga dapat menampilkan alur cerita  pada 

Game. 

4. Berdasarkan pada tabel pengujian Alpha dapat disimpulkan bahwa 

terdapat 10 fitur yang telah dirancang serta hasil yang diharapkan dengan 

status OK / Berhasil. 

5. Berdasarkan pada tabel pengujian Beta dapat disimpulkan bahwa terdapat 

respons yang positif dari para User atau pemain yang berjumlah 33 orang, 
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dengan didapatkannya nilai rata-rata keselurahan sebesar 4.40. Sehingga 

dapat dikatakan permainan memiliki kriteria yang “Sangat Baik”. 

 

5.2 Keterbatasan Penelitian  

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan 

untuk evaluasi dimasa yang akan mendatang. 

1. Peta eksplorasi dalam Game ini sangat terbatas, sehingga pemain hanya 

dapat menjelajahi serta memainkan permainan di dalam map yang telah 

disediakan oleh perancang tanpa adanya opsi guna membuka area baru 

atau mengeksplorasi lingkungan yang lebih luas. 

2. Game ini hanya dapat dimainkan secara Offline, yang berarti pemain tidak 

memiliki kesempatan untuk melakukan Mode co-op atau Bermain  secara 

multiplayer melalui jaringan online, sehingga pengalaman Bermain nya 

bersifat individu dan terbatas pada Mode Single-Player. 

3. Game ini memiliki tampilan grafis 2D yang sederhana, menampilkan 

desain yang minimalis dan mudah, yang mungkin tidak menawarkan 

visual yang kompleks atau realistis seperti Game dengan grafis 3D, namun 

tetap memberikan pengalaman Bermain  yang fokus pada Gameplay yang 

mudah dipahami. 

5.3 Saran  

Terdapat beberapa saran terkait Tugas Akhir yang diharapkan bisa 

membuat evaluasi di masa yang akan mendatang. 

1. Menambahkan fitur yang memungkinkan pemain guna memasuki berbagai 

macam bangunan akan memberikan pengalaman eksplorasi yang lebih 

mendalam dan interaktif. dengan adanya fitur ini, pemain dapat 

menjelajahi berbagai interior, menemukan item tersembunyi, berinteraksi 

dengan NPC di dalam bangunan, 

2. Menambahkan fitur kapal pada perairan akan memudahkan pemain dalam 

menjelajahi lautan serta wilayah perairan. dengan adanya kapal, pemain 

dapat menjelajah pulau-pulau terpencil, dan menghadapi tantangan atau 

musuh pada perairan. Fitur ini juga memberikan variasi pada Gameplay 
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serta memperluas area eksplorasi, yang sebelumnya mungkin tidak 

terjangkau. 

3. Menambahkan fitur Save dan Load Data akan sangat berguna bagi pemain 

untuk menyimpan progres permainan mereka serta melanjutkan permainan 

dari titik terakhir yang mereka capai. Fitur ini memungkinkan pemain 

untuk memainkan Game  dengan lebih fleksibel, tanpa khawatir 

kehilangan kemajuan yang telah mereka buat, dan memberikan 

kenyamanan serta kemudahan dalam mengelola waktu Bermain  mereka. 

4. Menambahkan fitur Battle akan memperkaya dinamika Gameplay dengan 

memberikan tantangan baru yang menarik bagi pemain. Fitur ini dapat 

mencakup berbagai jenis pertarungan, seperti pertempuran melawan 

musuh NPC, atau bahkan pertarungan dengan bos besar yang memberikan 

hadiah istimewa. 
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