BAB VI. Penutup

6.1. Kesimpulan

Berdasarkan pembahasan bab-bab sebelumnya, maka dapat

disimpulkan bahwa:

1.

2.

6.2. Saran

Pembangunan permainan pengenalan baju adat indonesia dibuat
menggunakan perangkat lunak Unity.

Gameplay dari permainan pengenalan baju adat indonesia dengan
menggunakan rute untuk menjawab kuis menarik perhatian responden,
dimana 56,7% responden setuju dan 20% responden sangat setuju
bahwa Gameplay tersebut menarik.

Tingkat kesulitan permainan pengenalan baju adat indonesia cukup
tinggi, dimana 56,7% responden setuju dan 20% responden sangat
setuju bahwa permainan pengenalan baju adat cukup sulit.

Permainan ini dapat membantu mempelajari tentang budaya baju adat,
dimana 66,7% responden setuju dan 23,3% responden sangat setuju
bahwa permainan dapat membantu mempelajari budaya baju adat.

Dari beberapa saran vyang didapat dari responden, penulis

mendapatkan beberapa saran untuk mengembangkan permainannya, yaitu:

1.

2.

Penambahan rintangan baru untuk membuat permainan menjadi lebih
menarik dan menantang.

Perlunya mengubah tampilan dari informasi yang akan disampaikan
untuk pemain agar lebih jelas mempelajari budaya indonesia.
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