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BAB V

PENUTUP

5.1. Kesimpulan

Melalui perancangan yang telah dilakukan oleh penulis, untuk dapat
memperkenalkan salah satu alat musik tradisional yang masih kurang terekspos
seperti OKlik dari Bojonegoro ini, dibutuhkan riset mendalam tentang latar
belakang dan juga permasalahan tentang tema tersebut. Dalam perancangan kali ini,
penulis dan tim menemukan masalah utama yang akhirnya diangkat menjadi latar
belakang perancangan mobile game “Oklik” ini, yaitu kurang tereksposnya “Oklik”

di luar Bojonegoro.

Setelah penulis dan tim mengetahui latar belakang masalah, maka dilakukan
pencarian data untuk mendukung perancangan mobile game “Oklik” ini. Metode
pencarian data yang digunakan penulis dan tim adalah metode campuran kualitatif
dan juga kuantitatif, seperti wawancara kepada kelompok pelaku seni “Oklik”
untuk mendapatkan pengetahuan tentang “Oklik”, wawancara yang dilakukan
penulis kepada ahli UX/UI untuk mendapatkan pengetahuan cara merancang
UX/UI yang baik, dan juga menyebarkan kuesioner kepada orang di luar
Bojonegoro untuk mengetahui pengetahuan mereka tentang “Oklik” (pernah

mendengar atau tidak pernah).
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Dari berbagai data yang didapatkan, penulis dan tim memilah dan
mempersempit data-data yang ada untuk digunakan sebagai bantuan dalam
membuat mindmap, dan dari mindmap tersebut didapatkan 3 kata kunci sebagai
acuan dalam pembuatan moodboard. Moodboard setelah dibuat oleh penulis dan
tim akan digunakan sebagai acuan dalam perancangan tugas masing-masing

anggota (UX/UI, karakter, dan environment).

Penulis bersama dengan tim membuat sketsa untuk UX/UI dan dengan tim
memilih sketsa terbaik yang cocok dengan konsep game “Oklik”. Setelah
didapatkan sketsa dan mengetahui gambaran perancangan game yang akan dibuat,
penulis mulai merancang UX/UI game “Oklik”. UX pada game ini dirancang
sesederhana mungkin agar interaksi di dalamnya mudah dimengerti oleh target
pengguna dan juga tampilan Ul yang jelas terlihat mulai dari informasi,fungsi, dan
juga perintah yang ada. Setelah membuat aset masing-masing dari penulis dan tim,
pada akhirnya aset yang ada digabungkan dan di test dahulu oleh tim kemudian
alpha test dilakukan kepada target pengguna untuk mendapat feedback dari game
yang dirancang. Kritik dan juga saran yang didapatkan dari test akan digunakan
sebagai bantuan dalam revisi game ini. Jika sudah direvisi maka dilakukan beta test
kembali kepada target pengguna untuk terakhir kalinya sebelum akhirnya mobile

game “Oklik” ini dilayakkan.
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5.2. Saran

Dari pengalaman penulis dalam merancang projek Tugas Akhir ini, penulis dapat
memberikan saran berupa 2D mobile game bertema musik dan juga saran bagi

peneliti lain yang ingin membuat projek tugas akhir serupa.

1. Perlunya ditambahkan variasi level dan juga fitur pada gameplay sehingga
dapat terciptanya gameplay yang lebih menarik lagi

2. Perlunya fitur barang collectible yang dapat membuat game ini lebih
menantang dan menarik untuk dimainkan terus-menerus.

3. Perlunya ditambahkan lagi fitur monetisasi dari game ini sehingga game
yang telah dirancang ini dapat digunakan sebagai salah satu media
pendapatan.

4. Jika membahas UX/UI dalam perancangan, mulailah dari pembahasan dan
perancangan UX dan baru masuk ke bagian Ul. Hal ini di karenakan Ul
adalah bagian dari UX.

5. UX dalam suatu projek Tugas Akhir merupakan fondasi yang penting dari
keseluruhan perancangan. UX yang tidak baik dapat berakibat fatal pada
perancangan lainnya.

6. Lakukan studi referensi menggunakan game lain yang sudah ada sebelum
mulai merancang Ul untuk game sendiri agar mempunyai referensi saat

merancang nantinya.
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7.

10.

11.

12.

Jika ingin merancang mobile game bertema musik tradisional, pelajari dan
lakukan studi lebih mendalam tentang musik tersebut untuk digunakan
sebagai data perancangan.

Jika tema perancangan yang diambil adalah alat musik tradisional, dalam
perancangan dapat menggunakan bahan dasar alat musik tersebut sebagai
bentuk visual Ul nantinya.

Gunakan ikon umum yang dipahami banyak orang pada Ul yang dirancang
untuk membuat pemain mengerti ikon yang ada.

Saat merancang elemen Ul untuk game musik, gunakan bentuk visual yang
berhubungan dengan musik agar memberi informasi visual kepada pemain
jika game yang dimainkan adalah game bertema musik.

Setiap elemen UX/UI yang dibuat sebaiknya terlebih dahulu digabungkan
menjadi sebuah mockup.

Dalam perancangan ini, yang paling banyak mendapat kritik dan saran
adalah Ul, karena itulah yang terlihat pada layar pemain sehingga perlu
dilakukan test kepada target pengguna untuk mendapatkan feedback yang

dapat digunakan untuk memperbaiki Ul agar lebih baik lagi.

129



