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Berdasarkan tabel hasil dar masyarakat umum. Maka rata-rata nilai yang dihasilkan

oleh responden dan kalangan umum ialsh:

THEHE402 BT 4TS B4 TATHT G454 TH B4 TG 6 OHB4 TH B4 A4 04 D404 T2 B4048 _ 122 74
30 0 :

Berdasarkan hasil nilai rota-rata dari 30 responden yaitu sebesar 7.4 serta dun shli
game yaitu sebesar 8, maka:

Rata-rata Hasil Penilaian ! Nilai
Masvarakat Umum T4
Ahli Game i

Dengan Kategari:
s 910 ; Sangat Baik
« 7-§ :Bak
» 56 :Cukup/Biasa
« 13-4 :Bunk
s | -2 :Sanpat Buruk

Berdusurkan Tabel diatas, Maka dapat disimpulkan bahwa penilafan yang
dilakukan oleh 30 responden dari masyarakat umum dapat dikategorikan sebagai
“Baik”, dan penilaian yang dilakukan oleh Ahli Game dapat dikategorikan sebagai
5.1 Saron

Saran untuk penelitian dalam pembuaten game turn-hased sirategy dengan
algoritms 4* mbngai sistem pathfinding-nya dapat difokuskan pada beberapa
aspek yang berbeda, Bedkmd;nhhm-min'w&pﬂlum skripsi:

Pengembangan fitur AT intuk parffindine yang lebib kompleks sehinggn
NPC/Enemy dapat memilih target tidak hanya berdasarkan jarak namun beberapa
factor pendukung fain bisa jadi pertimbangan

|. Penambahan asset untuk efek penyerangan untuk animasi atau Tindakan
penyerangan yang lebih nyata

2. Optimisasi durasi waktu ketika enemvy bergerak secara satu-persatu
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dikehendaki dikarenakan terdapat “Move Limi” atau batasan dalam
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