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BAB VI 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan dari hasil penelitian melalui survei yang dilakukan kepada sejumlah 

pemain, dapat diambil kesimpulan bahwa pengembangan game “Cybermerchant” yang 

merupakan game edukatif telah mengeluarkan hasil yang positif. Poin-poin yang ingin 

dicapai melalui penelitian dengan tugas akhir ini berhasil dipenuhi yaitu: 

1. Telah berhasil dibangun game visual novel yang efektif dalam menyampaikan 

materi pemasaran digital, dibuktikan melalui hasil pengujian terhadap pengguna 

menyatakan bahwa 43.6% responden “setuju” dan 38.5% “sangat setuju”. 

2. Telah berhasil dibangun game visual novel yang menarik sebagai media edukasi, 

dibuktikan dari hasil pengujian terhadap pengguna menyatakan bahwa 51.3% 

responden “setuju” dan 35.9% “sangat setuju”. 

B. Saran 

Saran untuk meningkatkan kualitas dari penelitian ini untuk kedepannya 

adalah: 

1. Memperbaiki alur cerita menjadi lebih menarik dan edukatif.  

2. Mengembangkan game pada platform lain selain desktop dan Android untuk 

memberi aksesibilitas lebih mudah bagi pengguna platform lain seperti apple. 

3. Melakukan penelitian melalui ulasan dari pemain game untuk memperbaiki 

kekurangan yang ditemukan pemain. 
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