BAB VI

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan dari hasil perancangan game dan pengujian yang dilakukan oleh

responden, maka dapat diambil kesimpulan bahwa:

1. Perancangan game edukasi Visual Novel tentang pademi Covid-19 ini
dikembangakan menggunakan aplikasi perangkat lunak ren’py.

2. Gameplay dari game edukasi Visual Novel ini cukup menarik, baik itu dari segi
tampilan, narasi, atau dari aspek lainnya, di mana terdapat gabungan 60%
respon positif untuk tampilan grafik.

3. Tingkat kesulitan dalam rute pilihan mungkin sedikit sulit karena 80%
responden berakhir mendapatkan Ending Alone.

4. Game edukasi Visual Novel mendapatkan respon positif dalam memberikan
informasi dan memahami pandemi Covid-19 yang memiliki persentase 60%
untuk respon setuju dan 30% untuk respon sangat setuju.

B. Kritik dan Saran

Dari beberapa kritik dan saran yang diperoleh melalui responden, game edukasi dapat
dikembangkan dengan menambahkan beberapa aspek sebagai berikut:
1. Audio perlu dimasukkan ke dalam permainan, untuk membantu merasakan suasana dalam
permainan.
2. Rute perlu diperpanjang untuk memberi aktivitas kepada pengguna terutama memberikan
informasi seputar Covid-19 yang belum sempat diimplementasikan.
3. Beberapa tombol perlu dimodifikasi untuk mempermudah antarmuka antara pemaian dan
pengguna.
4. Kesulitan pengambilan rute perlu dikurangi sedikit karena begitu banyaknya pemain yang

mencapai Alone Ending yang adalah akhir cerita yang tidak begitu bagus dalam narasi.
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