Jumlah nilai yang sudah dikali bobot yaitu 132. Nilai rata-ratanya didapat
dengan 132/31 vyaitu 4.25. Presentasenya sendiri dihitung dengan
4.25/5*100 yang bernilai 85.16%. Sehingga 85.16% responden menyatakan
bahwa keacakan pada setiap permainan, membuat mereka tidak mudah

bosan dalam bermain.

BAB VI
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil dari penelitian yang berjudul “Pengembangan Game
Yang Menerapkan Procedural Generation Dengan Unreal Engine 47, terdapat
beberapa kesimpulan yaitu:
1. Telah berhasil dikembangkan game offline single player yang bergenre
puzzle dan casual serta mengimplementasikan procedural generation.
2. Penggunaan procedural generation dalam game, sangatlah bermanfaat
dalam pengembangan game, dapat menghemat waktu, serta
memberikan banyak variasi keacakan untuk level dan tetap bisa
seimbang dalam game.
3. Penggunaan algoritma random walk yang dimodifikasi dapat

diimplementasikan bersamaan dengan sistem procedural generation.
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B. Saran
Penulis pun sadar bahwa sistem atau game yang dikembangkan penulis
masih jauh dari sempurna. Maka dari itu, penulis jJuga memberikan saran dan
masukkan terkait pengembangan game yang mengimplementasikan
procedural generation yang dapat dilihat pada poin di bawah ini:

1. Game dapat dikembangkan lebih lanjut dengan menambahkan fitur
tambahan seperti adanya musuh yang memiliki artificial intelligence
yang cukup pintar untuk dapat tetap seimbang dalam game yang
keacakannya ditangani oleh komputer.

2. Dilakukannya optimisasi lebih terkait dengan pemunculan poin serta
levelnya agar dalam ukuran level yang sangat amat besar, game tidak
lag.

3. Pemberian tantangan serta hadiah yang lebih dalam level seperti
jebakan yang tersebar, serta beberapa item yang memberikan efek

unik kepada pemain.
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