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BAB VI 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian yang telah dilakukan 

penulis telah menyelesaikan “Pembangunan Game Aksi Android 2d 

Menggunakan Unity”. Dalam proses pembangunan permainan ini salah 

satu tujuan yang ingin dicapai yaitu menggunakan metode finite state 

machine pada permainan telah tercapai. Dengan menerapkan metode finite 

state machine diharapkan permainan menjadi lebih menarik dan dapat 

menambahkan fitur-fitur baru dengan menggunakan metode tersebut 

kedepannya. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil dari pengujian permainan yang telah dilakukan, 

permainan ini sudah cukup baik untuk dimainkan, namun permainan ini 

masih membutuhkan pengembangan lebih lanjut sehingga permainan ini 

dapat lebih diminati lagi dan dapat menjadi permainan yang lebih baik. 

Berdasarkan hasil dari masukan yang telah penulis terima dalam pengujian 

permainan ini, dan juga berdasarkan kesimpulan penulis agar permainan ini 

lebih baik, penulis membuat saran-saran sebagai berikut : 

1. Level permainan dibuat lebih banyak pada satu tingkat kesulitan. 

2. Menambahkan fitur status karakter pemain seperti strength, dan agility. 

3. Menambahkan fitur level karakter dan experience point yang didapatkan 

jika menyelesaikan level. 

4. Menambahkan fitur uang pada permainan untuk membeli karakter lain 

dalam permainan. 
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