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BAB VI 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Kesimpulan yang didapatkan dari seluruh proses pembuatan karya tugas 

akhir game 3D Everplane : 

1. Penciptaan game 3D Everplane selesai dibuat dengan jenis endless game. 

2. Penciptaan game 3D Everplane selesai dibuat dengan mengintegrasikan sensor 

Leap Motion ke dalam game. 

3. Penciptaan game 3D Everplane telah selesai dengan sedikit improvisasi seperti 

penggantian pesawat imajiner dengan pesawat yang sesungguhnya. 

4. Game 3D Everplane telah di uji coba untuk OS windows 10 dan dapat 

dijalankan dengan maksimal.  

 

B. Saran 

Seluruh tahapan praproduksi, produksi dan pascaproduksi telah selesai, 

beberapa saran yang didapat dari game tersebut antara lain: 

1. Berikan lebih banyak waktu guna riset data sehingga pada tahap produksi tidak 

mengalami banyak perubahan atau revisi. 

2. Sebaiknya lisensi software harus diperhatikan agar tidak melanggar hukum 

yang ada.  

3. Kekurangan pada bidang yang kurang dikuasai dapat meminta pertolongan 

kepada teman. 

4. Game ini tersedia untuk system operasi Windows. Diharapkan dengan 

game ini dapat menciptakan karya yang berbeda dari yang lain dan dapat 

dikembangkan lebih jauh lagi.  
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