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BAB IV 

KESIMPULAN  

 

A. Kesimpulan 

Penelitian telah dilakukan dan dapat ditarik kesimpulan bahwa musik 

dalam game Run Princess Run memiliki unsur yang mendukung sesuai dengan 

teori yang dimiliki oleh Karren Collins. Musik pada bagian opening dan bagian 

splash screen berperan untuk meningkatkan struktur dalam cerita dan memiliki 

unsur peringatan mengenai kejadian yang akan terjadi dalam istana. Pada bagian 

info, musik tidak memiliki keterkaitan dengan keseluruhan game karena bagian 

ini berada terpisah dari struktur cerita game Run Princess Run. Pada bagian 

gameplay musik dan sound effect berperan sebagai “Clue” atau petunjuk 

mengenai kejadian yang akan terjadi dan sebagai symbol yang membantu pemain 

untuk mengenali goals yang dituju. Musik pada bagian gameplay juga berfungsi 

untuk meningkatkan keseluruhan struktur game. 

Proses pembuatan musik dan sound effect dalam game Run Princess Run 

terbilang tidak memiliki proses yang berbelit. Komunikasi yang dilakukan tanpa 

harus bertatap muka menjadikan proses ini lebih praktis. System deskripsi cerita 

dan pengiriman konsep game menjadi kunci utama dalam pembuatan musik dan 

sound effect dalam game Run Princess Run, Proses trsebut juga dapat membantu 

para komposer untuk menentukan peran musik dalam keseluruhan struktur game. 

Penentuan peran musik dikomunikasikan pihak developer kepada komposer 

melalui deskripsi karya visual dan deskripsi konsep dasar game. 
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