
PENUTUP



Kesimpulan

Perancangan mekanika puzzle edukasi melalui 

implementasi yang dilakukan dalam mekanisme 

hadiah petunjuk, puzzle edukasi dalam game ini 

dirancang untuk memberikan nilai pembelajaran 

yang relevan dengan sejarah dan budaya Candi 

Prambanan. Puzzle tersebut tidak hanya menghibur 

tetapi juga memperluas wawasan pemain melalui 

tantangan logika dan pemecahan masalah yang 

tersatukan dengan narasi permainan.

Game "The Lost Realm" dirancang dan disatukan 

menggunakan mekanika aksi yang sesuai dengan 

tema petualangan dan fantasi seperti mekanisme 

menyerang, melompat, berinteraksi dengan benda 

sekitar, menghindari rintangan dan serangan. 

Mekanika aksi ini dirancang untuk memberikan 

pengalaman bermain yang menantang, terutama 

melalui pertarungan melawan musuh.
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Saran

Penting untuk melanjutkan pengembangan game, pengembang perlu untuk memperhatikan keseimbangan 
antara aspek edukasi dan hiburan, serta memperkuat hubungan antara gameplay dan narasi untuk 
meningkatkan keterlibatan pemain. 

pengembang dapat meningkatan elemen edukasi dengan menggabungkan informasi historis atau fakta 
menarik tentang candi prambanan secara kontekstual dalam narasi atau gameplay tanpa mengganggu alur 
permainan.

Pengujian lebih lanjut dan masukan dari pemain dapat membantu menyempurnakan pengalaman yang 
ditawarkan.
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Desain karakter, Aset, Cerita
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