BAB VI
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan perancangan dan pengujian yang telah dilakukan pada penelitian
ini maka, peneliti mendapat beberapa kesimpulan bahwa peneliti telah berhasil
membuat dan mengembangkan game “Dusk” khusus untuk pengguna dan penikmat
game 2D khususnya genre Metroidvania untuk platform Android. Penggunaan
Unity sebagai aplikasi untuk mengembangkan game dan pemahaman bahasa C#
dapat membantu dan memudahkan dalam proses pembuatan game “Dusk”. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa penggunaan metode Finite State Machine dapat
membantu Al bertindak lebih kompleks dan membantu menentukan ketepatan aksi
yang perlu dilakukan pada setiap kondisi yang diberikan kepada Al tersebut. Selain
itu, penggunaan metode Finite State Machine juga dapat meningkatkan kesulitan
untuk menyelesaikan dan membuat game lebih menantang serta tidak monoton,
sehingga membuat pemain tertarik untuk menyelesaikan game tersebut. Hasil
pengujian game juga menunjukkan respon positif terhadap tampilan, gameplay, alur
cerita, sound effect, background music, dan tingkat kesulitan game dari gamer
maupun non-gamer. Dengan demikian perancangan game dalam penelitian ini

dinyatakan dapat mengisi pasar game mobile khususnya Android.

B. Saran

Game 2D Metroidvania Berbasis Android telah berhasil menerapkan dan
membuat Al atau kecerdasan buatan menggunakan metode Finite State Machine
namun, game ini masih memerlukan pengembangan lebih lanjut supaya game ini
menjadi lebih baik lagi. Berikut saran-saran atau masukkan yang diterima dari para
responden:

1. Al atau kecerdasan di dalam game dapat dibuat lebih kompleks seperti Al

yang dapat melompat, menahan serangan, dan lain-lain.
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. Alur cerita yang lebih jelas supaya pemain dapat lebih mengerti tentang apa
yang terjadi di dunia game “Dusk”.

. Penambahan fitur inventory dan item yang dapat dikumpulkan dan dapat
dipakai oleh pemain untuk menyelesaikan game.

. Pengembangan lebih lanjut untuk upgrade atau level up supaya pemain
dapat menentukan stats apa yang ingin ditingkatkan.

. Penambahan fitur skill yang dapat memberi variasi dalam bermain game
“Dusk™.
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