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BAB VI 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan uraian dan pembahasan seluruh materi yang telah 

dijabarkan. Dapat diambil kesimpulan bahwa penciptaan game 2D 

“Friend:string ties” telah selesai dilaksanakan. Proses penciptaan karya seni 

ini telah lewati dan membuahkan karya yang sesuai dengan konsep 

penciptaan. 

Mekanika platform andvanture 2d membuat pemain bisa mengambil 

waktu untuk memainkan game dan menikmati visual yang merupakan selling 

point dari game ini dan agar dapat memainkannya lagi untuk menyelesaikan 

game ini. 

Dengan tema ikatan persahabat yang kuat sebagai inti cerita dalam 

game ini diimplementasikan dengan visual yang  cerah dan hangat disertai 

dengan music dan bgm yang mendukung suasana tersebut.  

Penyampaian informasi tentang ikatan persahabatan secara tidak 

langsung melalui judul, tema, cerita dan visual yang diberikan dalam game 

ini ditujukan untuk pemain agar sadar dengan ikatan persahabatan ke sesama 

teman itu sangatlah kuat dan berarti walau sekecil apapun itu. 
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