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BAB V 

KESIMPULAN 

5.1. Kesimpulan 

Dari hasil perancangan yang telah dibuat oleh penulis, maka dapat disimpulkan 

bahwa dengan metode yang dilakukan penulis untuk merancang storytelling 

dalam visual novel adaptasi Panji Semirang ini diperlukan: 

1. Pengetahuan mengenai cerita Panji Semirang secara keseluruhan sehingga 

tahu nilai moral apa yang bisa disampaikan dari cerita tersebut. 

2. Pertimbangan terhadap Target Audiens yang berusia 14-18 tahun saat 

mengadaptasi cerita dan nilai moral tersebut melalui media interaktif 

visual novel. 

3. Pengemasan dalam bentuk menarik sehingga cerita maupun pilihan yang 

diberikan kepada pemain harus jelas dan mampu menarik mereka untuk 

membaca atau memainkannya. 

4. Pembuatan storyboard yang menggambarkan keseluruhan cerita untuk 

membantu visualisasi serta penyampaian emosi cerita kepada audience. 

5. Dari hasil tersebut, didapatlah hasil visualisasi storyboard dan aplikasinya 

berdasarkan cerita Panji Semirang dalam visual novel Panji Semirang dan 

Candra Kirana 

5.2. Saran 

Sebelum visual novel ini dapat dikembangkan lebih lanjut, penulis memiliki saran 

untuk menambahkan programmer sebagai bagian dari proyek untuk 

menambahkan jenis interaktivitas dalam visual novel tersebut. Selain itu, saran 
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dari penulis untuk developer yang mau membuat cerita untuk visual novel adalah 

untuk mempersiapkan alternatif pilihan yang cukup banyak tetapi tidak digunakan 

secara berlebihan. Ini dilakukan sebagai antisipasi jika klien menginginkan pilihan 

maupun interaktivitas lebih banyak dalam visual novel tersebut tanpa 

membuatnya menjadi pilihan dengan akhir yang sama/ pilihan yang tidak terlalu 

berpengaruh ke cerita.  
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