BABYV
PENUTUP
A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan yang dilakukan, maka dapat
diambil kesimpulan bahwa musik latar memiliki pengaruh signifikan dalam
pengalaman immersion bermain game RPG FINAL FANTASY VII REMAKE di

kalangan mahasiswa Institut Seni Ind ia Yogyakarta.

B. Saran
Berdasa asil penelitian diperoleh, ma at dikemukan saran
sebagai beri 3
o
1. Peneliti i a kiran imbangkan or Kesadaraan populasi
dalam ikuti pene eksperimen
2. Sampel dala nelitian ij 1bih bany. inimal 100 sampel.
3. Penelitian ikutnya disara membahas musik dengan

variabel lainn
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