BAB VI
KESIMPULAN DAN SARAN

Tujuan Game “Reinhardt and The Great Gate” agar player tetap bertahan
hidup dari monster slime yang memburu player dan menghentikan kekacauan
yang terjadi dengan membunuh/ menghancurkan para monster slime. Tujuan
dapat dinyatakan tercapai apabila siluman rubah Reinhart atau player telah
menghancurkan monster slime dan menghentikan kekacauan. Capaian pembuat
game, belum tentu diikuti oleh capaian kepuasan para pengguna game. Para
pengguna game membutuhkan Gameplay atau cara bermain yang memudahkan
mereka, Desain antar muka yang menarik dan berdayaguna (Usability), Mobility
dan Gamestory A

Playtesting dan pengl/sjﬁﬁ kuﬁ?nerjﬁg dilakukan pada pengguna akan
digunakan untuk meng kpé@l,@h sesuai dengan metode User
; ﬁgbl Testing.

X it ’)Gp“) ng “Reinhart and The Great Gate”
dengan Metode User Centered Desity péﬁdekatan Playability Testing, yaitu :

Centered Design dengan [ del:%
I\

Kesimpulan dari hasﬁ S

1. Game “Reinhart and The Great Gate” memiliki kualitas dari kriteria
gameplay 78% (baik), usability 67%(sedang), mobility 70% (sedang) dan
game story 43% (rendah).

2. Secara keseluruhan kualitas game “Reinhart and The Great Gate” belum
memenuhi keinginan dari pengguna, sehingga perlu dilakukan perbaikan
khususnya untuk kriteria pengujian dalam kualitas sedang dan rendah.

Setelah dilakukan pengujian ada beberapa rekomendasi yang dapat
diberikan untuk tim developer game “Reinhart and The Great Gate” yaitu

1. Perlu melakukan riset yang lebih lengkap dengan melibatkan pengguna sesuai
target yang ditentukan dalam proses perancangan game.

2. Melakukan beberapa kali pengujian baik dari sis developer maupun terhadap

prngguna, untuk mendapatkan game yang disukai oleh pemain.
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