BAB VI. PENUTUP

6.1. Kesimpulan

Berdasarkan  pembahasan bab-bab sebelumnya, didapat beberapa

kesimpulan sebagai berikut:

1. Artificial Intelligence yang dibangun bisa mengendalikan karakter
pemain, musuh, dan skill di dalam permainan dengan baik.

2. Permainan yang telah dibangun membutuhkan strategi pemain dalam
mengatur parameter kedua karakter yang dipegang pemain, yaitu status,
skill, equipment dari karakter. Strategi pemain juga dibutuhkan dalam
penggunaan consumables yang berupa potion dan repair kit.

3. Permainan yang dibangun memanfaatkan Random Number Generator
untuk menentukan apakah serangan karakter dan musuh mengenai

sasaran, meleset, atau dihindari target.
6.2. Saran

Dari hasil yang didapatkan dari survei pengguna, penulis mendapatkan

beberapa saran untuk mengembangkan game manajemen idle ini, yaitu:

1. Artificial Intelligence masih bisa dikembangkan lebih lanjut untuk
membuat permainan yang lebih kompleks.
2. Beberapa Ul bisa ditambahkan untuk lebih memperjelas apa yang sedang

terjadi di dalam permainan.
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