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BAB V  

PENUTUP 

5.1  Kesimpulan 

 Adapun kesimpulan dari penelitian ini adalah penerapan informasi 

vegetarian ke dalam visual novel game dapat menjadi cara yang efektif untuk 

menyampaikan mengenai gaya hidup vegetarian kepada pemain. Hasil penelitian 

menunjukkan sebanyak 66,7% dari 33 responden menjawab sangat memotivasi 

untuk bervegetarian dan sebanyak 57,6% dari 33 responden menjawab sangat 

tertarik untuk mengadopsi gaya hidup vegetarian. Melalui karakter, cerita, dialog, 

serta informasi vegetarian yang dimasukkan ke dalam cerita dalam game, pemain 

dapat memahami informasi mengenai vegetarian.  

 Persiapan asset karakter, background, merancang struktur cerita, membuat 

antar muka pengguna, mengatur transisi, mengimplementasikan mekanisme 

pilihan, menguji, memperbaiki, dan melakukan publishing. Dengan menggunakan 

unity engine game GoVegetarian berhasil dibuat dan menyajikan informasi 

mengenai vegetarian berbasis android. 

5.2  Saran 

 Berdasarkan perancangan yang telah dilakukan, maka didapatkan saran 

yang akan diberikan untuk penelitian selanjutnya sebagai berikut: 

1. Diharapkan dapat dikembangkan lagi agar dapat di akses melalui platform IOS. 

2. Informasi mengenai makanan nabati dapat diperbanyak agar masyarakat dapat 

lebih memahami pola makan vegetarian.  
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