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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Melalui perumusan masalah, penentuan metode yang diambil, 

pengumpulan data, hingga proses perancangan, dapat disimpulkan bahwa 

perancangan ini dirancang sebagai sebuah media simulasi untuk 

meningkatkan kesadaran keuangan mahasiswa. 

Media yang dirancang penulis berupa konsep mobile game untuk 

menyampaikan pentingnya mengelola uang saku di kalangan mahasiswa 

bukan berupa ajakan atau slogan seperti, “Ayo berhemat”, “Ayo 

menabung”, atau “Jangan boros”, tetapi berupa pendekatan yang 

mendorong pemain untuk berpikir, “Kalau aku habiskan uangku sekarang, 

mungkin nanti aku tidak bisa mencukupi kebutuhanku”. Dari sana, pemain 

akan belajar membuat pertimbangan dan keputusan yang mengutamakan 

prioritas mereka. Melalui permainan dan cerita Rina, pemain diharapkan 

dapat merefleksikan kepada diri mereka sendiri agar bijak mengelola uang 

saku. Dengan demikian, kesadaran akan keuangan pribadi bisa tumbuh. 

 

B. Saran 

Perlu diketahui bahwa pengembangan sebuah game membutuhkan 

keterlibatan banyak orang dengan keahlian khusus dalam satu tim untuk 

membuat aspek-aspek yang dibutuhkan sesuai dengan alur produksi sebuah 

game. Aspek-aspek tersebut dapat meliputi pra produksi: penjaringan ide, 

pembuatan konsep, perancangan prototype; produksi: pengembangan 

prototype, penentuan budget, pembuatan asset in-game, suara, animasi, 

pemrograman; hingga pasca produksi: pemeliharaan, distribusi dan 

promosi. Perancangan ini merupakan tahap awal dari proses tersebut, yakni 

salah satu bentuk penyampaian gagasan tentang respon mengenai 

permasalahan mengelola uang saku ke dalam sebuah media mobile game 

yang menjadi potensi untuk dikembangkan ke depannya. Gagasan 
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disampaikan melalui sebuah konsep yang terdiri dari elemen-elemen utama 

seperti aspek verbal, aspek visual, dan inti mekanisme permainan yang 

masih terbatas. Oleh karena itu, rancangan konsep mobile game ini perlu 

pengembangan lebih lanjut agar lebih memaksimalkan penyampaian pesan 

yang ada di dalamnya. 

Penulis berharap perancangan ini dapat membuka peluang baru 

untuk mengolah sebuah permasalahan yang dekat dengan keseharian 

sebagai sebuah ide yang relatable untuk tema sebuah game terutama game 

lokal. Dengan adanya perancangan ini, penulis juga berharap dapat 

memberikan inspirasi kepada institusi akademik khususnya mahasiswa 

yang tertarik untuk merancang media yang serupa di masa mendatang. 
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