BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

51. Kesimpulan

Perancangan game 3D tentang aksara lampung ini dibuat sebagai media alternatif
belajar yang tidak konvensional, dan menyenangkan sehingga juga dapat
meningkatkan minat belajar para murid saat belajar sekaligus bermain.
Perancangan Ul dan UX juga harus menyesuaikan kepada sisi edukasi dan
penyampaian materi, dan di saat yang bersamaan menghadirkan kenyamanan saat
pemain melihat dan menggunakannya sehingga menghasilkan kualitas bermain dan
belajar yang baik.

Untuk merancang dengan baik dan benar, dibutuhkan berbagai riset dan
penelitian yang dapat membantu proses perancangan sebagai fondasi yang kuat.
Riset dan data yang diperlukan yaitu kuantitatif berupa kuesioner dan kualitatif
berupa wawancara dengan ahli, dan observasi. Melalui kuesioner, penulis
mendapatkan ide utama tentang mengapa minat murid berkurang dalam
mempelajari aksara lampung dan suasana yang diinginkan saat belajar. Wawancara
menghasilkan informasi tentang keadaan saat belajar di kelas, informasi penting
akan fungsi aksara lampung yang tidak banyak orang ketahui, dan informasi tentang
tahap perancangan Ul UX yang sesuai dengan tema edukasi.

Tahap perancangan Ul dimulai dengan brainstorm, moodboard, sketsa,
layout, penentuan metafora, animasi tombol, dan dilanjutkan dengan digitalisasi
sesuai dengan warna moodboard, penyatuan dengan font yang tepat dan

penambahan micro-interactions berupa efek dan partikel. Sedangkan untuk UX,
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dimulai dengan brainstorm, penentuan keyword pada moodboard, latar cerita,
keadaan dunia, mekanisme, dan level design.

Berdasarkan dengan hasil dari alpha dan beta test, masih terdapat banyak
kekurangan yang dapat diperbaiki, terutama visual, kejelasan informasi dan
instruksi, mekanisme yang kurang maksimal, dan tampilan Ul yang kurang tepat di
bagian ukuran, skala, dan penempatan. Namun berkat hasil analisis yang
dikumpulkan dan diteliti lebih dalam lagi, penulis berhasil mengembangkan
perancangan dengan menambahkan efek lighting, shader, dan animasi untuk
memperbaiki visual dan warna, dan penambahan instruksi dan objektif saat pemain
harus melakukan sesuatu. Sehingga hasil dari beta test membuahkan hasil yang
lebih maksimal dan banyak respon positif dari responden yang merupakan target
asli dari perancangan.

Pada akhirnya, keseluruhan perancangan pasti masih memiliki kekurangan
dan kelemahan yang masih harus terus diteliti, diperbaiki, dan dikembangkan.
Suasana yang ingin dirasakan pemain saat bermain sudah sesuai dengan yang
diinginkan, mekanisme puzzle juga beragam sehingga menyenangkan dan tidak
membosankan. Namun, terdapat beberapa kekurangan seperti font yang digunakan
kurang sesuai, urutan perancangan juga kurang tepat karena saat merancang,

penulis memprioritaskan dekorasi daripada fungsi dan kegunaan dari Ul yang ada.

5.2. Saran

Untuk perancangan Ul UX pada game 3D aksara lampung ke depannya, penulis

ingin mengungkapkan saran yang dapat digunakan untuk perkembangan
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perancangan ini lebih lanjut dan untuk masyarakat luas yang ingin merancang hal
yang serupa di masa depan, terutama tentang user interface, user experience, dan

proses perancangannya:

1. Awal perancangan UI/UX sebaiknya didasari dengan konsep dan
teori yang matang tentang warna, bentuk, metafora, dan lain-lain
yang berhubungan dengan teori dasar tentang desain, sehingga

tampilan dari Ul akan dapat menghasilkan kesan yang diinginkan.

2. Perancangan UI/UX sebaiknya dikaitkan dengan karakter dan
environment secara erat, yang artinya perancangan Ul/UX yang baik
tidak dapat berjalan sendiri namun menyesuaikan dengan faktor-
faktor lain yang membentuk suatu perancangan sebagai satu

kesatuan yang saling berhubungan.

3. Perancangan sebaiknya benar-benar didasarkan dengan teori yang
telah diteliti, sehingga dapat berjalan sesuai dengan yang
direncanakan dan sesuai dengan hasil yang diuraikan dalam teori

desain.

4. Untuk mendesain UI/UX dibutuhkan teori tentang sintaksis
interface, yang membahas tentang pentingnya mekanisme dari Ul
yang di desain sehingga penggunaannya mudah dimengerti dan

dipahami oleh pengguna.
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Dalam desain UI/UX, didahulukan sisi usability dari perancangan
yang adalah fungsi dan kegunaan dari tombol dan tampilan lainnya
yang dapat digunakan pemain, daripada dekorasi dan visual pada Ul

tersebut.

Untuk desain metafora pada icon dan button, tiap visual harus
memiliki style yang sama, seperti pada tebal garis, bentuk, warna,

tekstur, tebal shape, dan lain-lain.

Untuk pemilihan font, juga disesuaikan dengan keywords yang ada
di moodboard yaitu entertaining dan adventurous, selain hanya

meperhatikan sisi readability.

. Selalu memperhatikan timeline dan deadline perancangan, sehingga
pengerjaan dalam satu unsur dalam perancangan tidak menghambat
perancangan lainnya sehingga target waktu selesai tidak tercapai

dengan baik.
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