BAB VI
PENUTUP

A. Kesimpulan

Dari hasil penelitian serta pengujian yang telah dilakukan, telah
berhasil dibangun sebuah 2D Platformer RPG yang menarik dengan
menggunakan Unity Game Engine. Dalam proses pengembangan game,
penulis menggunakan Finite State Machine dalam pengimplementasian
kecerdasan buatan yang ada di dalam game. Metode yang diterapkan
memiliki bentuk yang adaptif dan interaktif. Adapun bentuk dari Al yang
cukup interaktif dari adanya pengujian dalam Al terutama Al yang ada
dalam boss monster. Hal ini didasari oleh adanya pengujian yang dilakukan
oleh 30 responden yang telah mencoba dan menguji game yang telah

selesai.
B. Saran

Penggunaan Al dalam Pengembangan Game “Petrichor” telah
berhasil diterapkan dan menggunakan kecerdasan buatan dengan metode
FSM, game ini masih butuh pengembangan yang lebih lanjut agar game
dapat menjadi lebih menarik lagi. Berdasarkan masukan dari 30 responden,
penulis merampung komentar maupun saran yang diberikan sebagai
berikut:

1. Sistem reward perlu diubah agar lebih mudah untuk didapat. Saran ini
didapatkan dari 18 responden yang beranggapan bahwa sistem reward
dari chest tidak perlu memiliki collider dan reward langsung
didapatkan oleh pemain sehingga pemain tidak harus mengejar reward
yang jatuh.

2. Sistem combat yang perlu disempurnakan lagi dan Al yang lebih
realistis. Saran ini didapatkan dari semua responden yang beranggapan
bahwa sistem kecerdasan buatan yang ada di dalam game data masih

terlihat kaku dan tidak relastik, sehingga perlu adanya improvisasi.
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3. Alur cerita agar pemain lebih tertarik untuk memainkan game. Saran ini
didapatkan oleh 10 responden yang beranggapan bahwa game akan
lebih menarik jika terdapat bentuk cerita atau storyboard yang dapat

berbentuk dialog maupun monolog player character.
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