BABY
KESIMPULAN DAN SARAN

51 Keslmpulan

Berdasarkan hasil perancangan, implementasi, serta pengujian mekanik
lompatan pada game 20 plaiformer #Fov Leap, dapat ditarik beberapa
kesimpulan sebagai berikut.

. Pengaruh Besain mnm terhadap Pengalaman Bermain

Perbeduan  konfigurasi  parameter  mekanik lompatan  terbukii
memengaruhi persepsi pemain terhadap pengalaman bermain. Hal ini terlihat
dari adanva perbedasn kecenderungan nilai mesn antary mnhmk lompatan A
dan mekanik lompatan B pada aspek-aspek yang diuji, asqugll dapat
qﬂﬂmplﬂkm bahwa desain mekanik lompatan berperan penting sebagai mekanik
it permainan

- :wu:lngtn Persepsi Pemadn antaras Mekanik A dan Meknnik B
Hasil analisis data menunjukkan bahwa mekanik lompatan B uﬁdenmg
memperaleh persepsi lebih tinggi pada aspek. kmﬂ;m'l ﬁm ‘ﬁ"a'd'ikmhilitas
Blﬂlﬂgjm.u mekanik klmplrm.n A cenderung lebih menonjel pada aspek
wmﬂi iengindikasikan bﬂhﬂﬂﬂmkmﬁgﬂnﬁl parameter
mekanik menghasilkan W?ﬂigﬂlﬂmﬂn bermain yang berbeda, meskipun

t'ungsl dasnm}'a sama,

. Toleransl Kesalahan dan Konsekuensi Mekanlk

Persepsi toleransi kesalahan tidak semata-mata dipengaruhi oleh tingkat
kemudahan mekanik, tetapi juga eleh Kejelasan konsekuensi vang diberikan
kepada pemain saat melakukan kesalahan. Perbedaan kecenderungan nilai nean
pada aspek toleransi kesalshan memmjukkan bahwa mekanik dengan
konsekuensi yang konsisten dan dapat diprediksi tetap dupat dipersepsikan

sehagai toleran oleh pemain.



- Implikasl terhadap Desaln Game

Berdasarkan hasil tersebut, dopat disimpulkon bahwa tidak terdapat satu
mekanik lompatan yang secara mutlak lebih unggul dibandingkan mekanik
lainnya. Pemilihan desain mekanik lompstan sebatknya disesuaikan dengan
tujuan desain permainan, apakah ingin menekankan kontrol dan keterprediksian
atau tantangan dan presisi.

«  Kontribusl Penelitian

Penelitian ini menunjukkan bahwa analisis komparatif berbasis data
pcuup' pemain m digmmhm sehagai pendekatan yang televan untuk
mlmu dan memncang mekanik lompatan paﬂl game. 2D platformer,
khususnya dalam konteks pengembangan mekanik i infi permainan.

‘Secarn.  keseluruhan,  penelition  ini  berhssil  meramenng.
nmmmmkan, dan membandingkan dua mekanik lompatan .wﬂ:vagm
mekunik pﬂ gml:la game Foax Leap. Hasil penelman mumm]ukhu bahwa
perbedaan 'k:anﬁgurim desain mekamk lompatan menghasilkan perbedaan
kecenderunggan persepsi pemain terhadap game fo d,mtgtﬂmpdn vanasi
penilaian n.qu kontrol, pmdduabllllas. tantnngan, kepussan, dan toleransi

saluhan. an ini mengindikasikan buhm m mekanik lompatan
mtﬁiﬁ! pmgm:lh mmap pengnlaman bermain pemain, sehingea
dapat dl}ﬂ.d]]mn referensi hngl pengembang  game: 20 pleiforser dalam
merancang mekanik inti yang sefaras dengan kamkteristik pengalaman bermain
yang diinginkan. — .

5.2 Keterbatasan Penelitian

Penelitian im memiliki beberapa keterbatusan vang periu diperhatikan
dalam menafsirkan hasil yang diperoleh. Keterbatasan pertama terletak pada
jumlah dan karakteristik responden yang terlibat dalam pengujian. Responden



berasal dari latar belakang pengalaman bermain game yang beragam, namun
tidok dikelompokkan secara khusus berdasarkan tingkat keshlian pemain,
schingga perbedaan persepsi yang muncul belum sepenuhnya dapat dianalisis

secara lebih mendalam.

Keterbatasan berikutnya berkaitan dengan ruang lingkup penelitian yang
hanya berfokus pada perbandingan dia jems mekanik lompatan, yaitu mekamik
g chirge pﬂhaﬁi danm& manuver wdara pada Game B. Faktor
lain yang juga berpotensi memengaruhi pengalaman bermain, seperti desain
lmELtﬂ!innmngu, tempo permainan, serta elemen visual dan sudio, tidak
dﬂnﬁﬂs secan tﬁgul.lh.ﬁhﬁ'pcnehlmn ini,

Selain itu. pengujian dilakukan dalam durasi bermain yang relitif terbatas,
:ﬂﬁw ﬁah yang diperoleh lebih merepresentasikan pengalaman bermain
Jm pnmﬂ'.k Pengaruh mekanik lompatan terhadap keterlibatan pemain dan
adaptasi pemain dalam jangka waktu yang lebih panjang befum dapat diamati
secara menyeluruh.

53 Saran
Berdusarkan hasil dan keterbatasan penelitian yung felah diuraikan,
terdspat bebernpa mm w mpemhmmmk pengembangan dan
penelitian selanjutnya. Pe ang game disamnkan untuk mempertimbangkan
kombinasi antara mekanik fump change dan mamver udara gena menciptakan
keseimbangan antara tantongan dan fleksibilitas kontrol, sehingga dapat
menjangkau berbagai tipe pemain.

Untuk penelitian selanjuinya, disarankan agar jumlah responden
diperbanvak serta dikelompokkan berdasarkan tingkat pengalaman bermain
gane agar analisis persepsi pemain dapat dilakukan secara lebth spesifik. Selain
itu, penelitian lanjuian dapa! memperluas ruang lingkup pengujian dengan



bemsin yang lcbih panjang. guma. memperleh gambar yang i
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