BAB VI
PENUTUP

Pada bab penutup ini akan diberikan kesimpulan dan
saran yang didapatkan selama pembuatan tugas akhir ini.
6.1 Kesimpulan

Berdasarkan pembahasan pada bab-bab sebelumnya,
maka dapat ditarik kesimpulan dari tugas akhir ini,
yaitu:

1. Game Gatotkaca Satria Pringgandani dapat memberikan
gameplay, alur cerita dan desain karakter yang dapat
menarik minat pemain untuk memainkan game ini. Selain
itu di dalam game tersebut disisipkan cerita
pewayangan, khususnya cerita Gatotkaca, yang
ditampilkan dalam bentuk wvideo animasi yang membuat
pemain tertarik untuk mengikuti cerita pewayangan yang
ditayangkan.

2. User interface dan kontrol pemain yang terdapat pada
Game Gatotkaca Satria Pringgandani mudah dipahami dan
dikuasai oleh pemain sehingga tidak membutuhkan waktu
lama bagi pemain untuk membiasakan diri dengan game
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6.2 Saran
Dari proses analisis, perancangan, implementasi
hingga pengujian game pada pembuatan tugas akhir ini,
didapatkan beberapa saran untuk pengembangan lebih
lanjut Game Gatotkaca Satria Pringgandani, yaitu:
1. Membuat Game Gatotkaca Satria Pringgandani dalam versi
Android agar lebih mudah untuk dijangkau oleh

masyarakat.
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2. Mengembangkan Game Gatotkaca Satria Pringgandani
dalam bentuk 3D agar semakin menarik minat pemain
untuk memainkan game ini.

3. Penambahan fitur item booster dan equipment yang dapat
digunakan oleh karakter Gatotkaca sehingga membuat
game ini menjadi semakin seru.

4. Penambahan fitur kostum yang dapat diganti-ganti oleh
pemain agar pemain tidak merasa bosan dengan tampilan

karakter Gatotkaca yang hanya itu-itu saja.
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