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BAB V 

PENUTUP 

5.1. Kesimpulan 

Adapun kesimpulan dari penelitian yang telah dilakukan, sebagai berikut: 

1. Berdasarkan hasil yang diperoleh melalui kuesioner, rata-rata 94% 

responden menyetujui bahwa permainan "Party Game" mampu 

meningkatkan efektivitas kerja sama antar pemain dengan gameplay 

strategi serta fitur yang telah diterapkan. 

2. Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, sebanyak 15.9% 

responden bersifat netral dan 68.2% responden setuju bahwa 

permainan "Party Game" dapat mengurangi dampak cyberbullying 

dengan penerapan fitur quick-chat sehingga permainan tidak 

sepenuhnya bersifat ramah pemain. 

3. Dengan penerapan gameplay yang telah ditentukan, permainan "Party 

Game" yang bersifat strategi dan kasual memberikan keseruan dan 

permainan mudah dimainkan. Berdasarkan hasil penelitian, rata-rata 

91% responden merasa permainan seru dimainkan dan rata-rata 81% 

responden tidak kesulitan bermain.  

5.2. Saran 

Berdasarkan hasil dalam penelitian ini, terdapat beberapa saran untuk 

penelitian selanjutnya: 



90 
 

 
 

1. Pengembangan UI dan design permainan yang menarik dibutuhkan 

untuk ketertarikan permainan. 

2. Melakukan penambahan fitur khusus atau power-up dalam permainan 

untuk meningkat keseruan dan tantangan permainan. 

3. Diperlukan tambahan mini map dalam UI saat bermain sehingga 

pemain dapat mengetahui lokasi satu tim serta lokasi Point dan Flag. 

4. Pengembangan terhadap koneksi server yang dapat menghubung 

kembali terhadap pemain yang disconnected dalam room yang sedang 

berjalan secara real-time. 
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