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BAB VI 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Dari perancangan, pengembangan, dan pengujian yang telah 

dilakukan pada penelitian ini maka, peneliti mendapatkan kesimpulan 

bahwa peneliti telah berhasil membuat dan mengembangkan game “The 

Last Mission” untuk game 2D yang memiliki genre Shooter. Agar Peneliti 

dimudahkan dalam pembuatan “The Last Mission”, peneliti menggunakan 

aplikasi Unity untuk mengembangkannya. Hasil dari Penelitian ini game 

“The Last Mission” berhasil dibangun dan semua fungsi menu yang ada 

dalam game dapat dijalankan sesuai dengan fungsinya masing-masing. Dari 

pengujian game yang dilakukan oleh responden dapat kita lihat bahwa para 

responden memberikan tanggapan positif terhadap gameplay, tampilan, 

kontrol yang mudah dikuasai, tingkat kesulitan yang cukup menantang, dan 

sound effect dan background music yang sesuai dengan tema. 

 

B. Saran 

Meskipun game shooter 2D “The Last Mission” ini sudah berhasil 

dibangun, game ini masih memerlukan pengembangan yang lebih lanjut. 

Sesuai dengan kritik dan saran yang diterima peneliti dari para responden, 

penulis menampung saran-saran sebagai berikut:  

1. AI atau kecerdasan buatan musuh dapat melakukan hal-hal yang lebih 

kompleks 

2. Menambahkan dialog agar pemain dapat mengetahui cerita yang ada 

pada game “The Last Mission”. 

3. Penambahan jenis-jenis musuh agar tantangan yang dihadapi menjadi 

lebih bervariasi 

4. Mengembangkan fitur upgrade senjata agar gameplay lebih bervariasi 
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dan pemain dapat lebih menikmati game “The Last Mission” 

5. Penambahan kemampuan karakter pemain agar dapat menembak ke 

arah atas, bawah, diagonal, dan menunduk. 
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