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BAB VI. PENUTUP 

 

6.1. Kesimpulan 

Berdasarkan dari penelitian yang dilakukan maka dapat disimpulkan bahwa 

game fighting yang dibuat berhasil berjalan sesuai dengan yang direncanakan. Hal 

tersebut dilihat dari hasil pengujian (user testing) yang dilakukan kepada pengguna 

yang belum pernah memainkan game tersebut yang berhasil melakukan tugasnya 

dengan baik. Hal tersebut ditunjukan pada rata-rata hasil waktu penyelesaian tugas 

yaitu 4,9 detik. Sehingga dapat disimpulkan bahwa pemain tidak bingung dalam 

memainkan atau menjalankan fungsi-fungsi pada game tersebut. Fungsi-fungsi 

yang berjalan dalam game juga dapat berfungsi sebagaimana yang telah 

direncanakan dilihat dari hasil pengujian bahwa tidak ada keterangan error pada 

fungsi-fungsi atau aktivitas yang dilakukan oleh pemain. Dengan demikian game 

fighting telah berhasil dibuat dan dapat digunakan. 

 

6.2. Saran 

Dalam rangka pengembangan lebih lanjut mengenai game fighting yang 

dibuat maka terdapat beberapa saran antara lain: 

1. Mendesain ulang semua objek dalam game sehingga tampak lebih realistis 

atau nyata 

2. Penambahan fitur peringkat untuk memberikan peringkat pada pemain yang 

terdaftar. 

3. Dapat dimainkan secara online dan mencari teman secara random melalui 

proses matching untuk memulai permainan singleplayer. 
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LAMPIRAN 

 

Tampilan antarmuka pembuatan karakter. 

 

Tampilan antarmuka pembuatan karakter ke 2 

 



 

 

 

 

35 
 

 

Tampilan antarmuka blueprint side scroller. 

 

 

Tampilan HUD untuk permainan pada saat dimulai. 
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Tampilan blueprint untuk player controller 

 

 

Tampilan blueprint untuk animasi gerak 
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Tampilan blueprint untuk pengaturan kamera pada permainan 

 

 

 

Tampilan blueprint game 

 

 

 

  


