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BAB VI 

PENUTUP 

 

B. Kesimpulan  

Dari uraian dan hasil pembahasan dari seluruh materi yang di sampaikan 

dalam laporan tugas akhir yang berjudul “Penciptaan Game 2D Visual Novel 

“Iris”” yang telah disusun dapat diambil kesimpulan bahwa :  

1. Game 2D Visual Novel “Iris” menonjolkan character development. 

2. Pada Game 2D Visual Novel “Iris”, pemain bisa menentukan takdir 2 

karakter sekaligus dengan memilih ending sesuai dengan jawaban yang 

telah di pilih  pada game “Iris”. 

3. Tahapan-tahapan dalam pembuatan Game 2D Visual Novel “Iris” cukup 

rumit sehingga harus lebih berhati-hati dalam melakukan revisi. 

4. Dalam penulisan cerita menggunakan bahasa inggris sehingga pemain 

diluar Indonesia bisa menikmatinya. 

5. Penciptaan karya ini menghasilkan sebuah game yang mempunyai 

tampilan grafis 2D yang baik dengan konsep vintage yang sesuai dengan 

cerita “Iris”. 

6. Hasil dari responden mengatakan Game 2D Visual Novel “Iris” adalah 

game yang menarik terutama dari segi cerita, konsep dan visual. 

 

C. Saran 

Saran-saran yang didapat dari penelitian penciptaan sebuah game ini adalah: 

1. Menyelesaikan seluruh cerita terlebih dahulu agar tidak membuang banyak 

waktu dalam membuat ilustrasi yang ujungnya tidak terpakai karena revisi 

cerita. 

2. Membuat pertanyan lebih banyak di antara cerita agar menjadi salah satu 

poin menarik dalam Game 2D Visual Novel “Iris”. 

3. Penulisan cerita harus di sesuaikan dengan umur 12 tahun. 
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