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Bab ini merupakan bagian akhir dan naskah penelitian yang menyajikan

kesimpulan dari keseluruhan proses perancangan, pergembangan. dan evaluasi

yang telah dilakukan. Kesimpulan ditarik secarn langsung untuk menjawab

rumusan masalah yang telsh ditetopkan dic BAB 1 Selain itu, bab ini juga

memberikan beberapa saran yang konstruktif untuk pengembangan prototipe game
"Cybermind Bredkout” di mass depan serta untuk penelitian sejenis selanjutnya.

5.1 Kesimpulan

Berdazarkan seluruh proses penelitian dan analisis mendalam terhadap hasil

perancangan (BAB 11T) serta hasil evaluasi pmduk{BAB W‘,I.mﬁpd.ﬂpal ditarik
kesimpulan sebagai berikut:

|, Penelitian ini telah berhasil menjawab rumusan masalah uhml, vaitu

e

"Bagalmana merancang sebunh game RPG yang mampu menyajikan
pengalaman bermain yang menghibur..". Keborhasilan im dibuktikan
secara kuantitatif melalui data evaluasi (BAB 1V, Tabel 4.1}, di mana aspek
"Tingkat Hiburan {Overall)" mendapatkan skor mta-rata 4.1 darl 5 {Balk).
.."melalul perpaduan antara alur cerita yang unik...” . Faktor alur centa
hbeied (Fikst limioh & Fantasi) terbukti menjadi komponen paling sukses
dalam rancangan ini. Hal ini didukung olch <koe ralaceats "Narasl & Cerita”
vang tertinggi (4.3 dard §) dan selaras dﬂnﬁ_;ﬂgw.[‘:ﬂlik kualitatif (RAB IV,
Tabel 4.2) vang secara konsisten memiji h:niayu’ur'itﬂ sebagai "menarik” dan
"potensi bagus®. Ini membuktikan bahwa narasi yang kuat dapat menjadi
pendorong utama tingkat hiburan.
Mdengan mekanlka permalnan yang interakti™. Poin ini tercapal secara
fungsional, namun belum optimal secara pengalaman pengguna (LX)

I. Tercapal Fungslonal: Sefuruh proses perancangan teknis di BAB
HI (termasuk Database, Event, Switches, dan Fariables) telah



berhasil diimplementasikan  menjadi  mekanika imti  (Misi,
Pertarungan, Progresi) yang fungsional di BAB 1V,

2. Belum Optimal: Hasil evaluasi menumjukkan skor "Gameplay &
Mekanika" yang rendah (3.5 darl §5) dan didukung feedback
kualitatif "kurang menantang”, Anahsis di BAB 1V (43.2)
menunjukkan hal ini disebabkan oleh perancangan "Pola Aksi
{Action Patterns)” musuh di darabase (BAB [l Gumbar 3.15)
yang masih terfalu sederhany. Dengan demikian, mekanika yang ada
sudah “interakiif™ nmh:hm-";ﬁmnmng" secara optimal,

SAdnran

‘Berdasarkan kesimpulan dan keterbatasan vang ditemuknn dalem penelitian

m[,w adalah beberapa saran yang dirdkomendasiig untuk —
selnniw

1.

?l,"j'lwun Kedalaman Mekanlka Gameplay: Dissrokan untuk
melakukan . penveimbangan wlang pada tingkat-kesulitan pertarungan,
memperkenalkan pola serangan musuh yang lebih bervariasi, dan
menambahkan elemen strategzi vang lebih dalam pada sistem keahlian (s&iif)
untuk menjawab masilkan dari pengguna mengenai kurangnya tantangan.
Penambahan Varfasl Konten: Untuk meningkatkan nilai main ulang

Areplavabitie)  dan w'kuya dunia game, dissrankan unfuk

menambahkan lebib banyak misi sampingan i:._nﬁ.s guesis) dengan narasi
yang menarik, serts memperbanyuk variasi ilem, peralatan, dan karakter
NPC yang dapat ditemui pemain.

Perancangan Ulang Antarmuka Pengguna (UI):  Melakukan
perancangan ulang pada antarmuka, khususnya pada layar pertarungan dan
menu status, agar memiliki identitas visual yang lebih kuat, lebih menarik,
dan selaras dengan tema futuristik-fantasi dar game,

Penelitian Lanjutan: Peneliian selanjutnva dapat mengeksplomasi

implementasi sistem vang lebih kompleks seperti sistem crafiing
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