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Kesimpulan

Dalam penelitian ini dapat disimpulkan bahwa pengembangan karakter

musuh pada game Mecha Protocol dengan menggunakan sistem Animation State
Machine (ASM) pada Unity Enguﬁ ilpu‘l dinnplemmlas:kun dengan  baik.

Implementasi A.w nmnuum;

perilakuy  musuh  seria

pengelulnm-mmi mmm 'Bmiasnri:un hasil penclitian yang telah
dilakukan. diperolchs beberapa kesimpulan scbagai berikut;

I, Penguturan perilaku dari musuh dapat disimpan sebagai metode dalam

3.2

seripe yang berfungs: untuk mengatur logika perilaku, atribut, serta variabel

_Mung masing-masing perilaku musuh.
' mp:la ASM di Unity Engine dapat digunakan untuk w mﬂnck!

p{ﬁlﬁnyﬂng tersimpan pada seripr, sehingea cksekusi metode tidak perlu

‘dilakukan secara berkala dan hanya dijalankan ketika musub berada pada

state-perilaku yang sesual

- Hasil pengujian menunjukkan babwa implementasi ASM pada perilaku

misuh bertipe Melee Enemy, Elite Melee Enemy, Range Enemy. Elite

Range Enemy, dan Boss Enemy dapat bejalan sesuai dengan kebutuhan

SIS URAL S RN an penoERESEREEInity Engine. Namun,
pady Hng!mngm zame Mechn E"mtucui mhﬁh melalui proses build,
Boss Enemy masih memerlukan penyesuaian lebih lamjut agar seluruh
kebutuban ﬁ:ngsmﬂaﬂ'mm ﬂapu[*%m‘panﬁﬁ

Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka saran yang dapat

diberikan untuk penelitian dan pengambangan selanjutnya sebagai benkut:

L

Pengujian pada penelition maosih terbatas pada metode black box testinmg.
Penelitian selanjutnya dapat menambahkan metode penelitian lain.

151



152

. mehﬂm msm Ipﬂh penelition masih menggunakan stare dasar.
menggunakan lend tree atau layering. dengan
e . B ian lebih lanjut

e Encmy dan Elite Meloe Enem
MAS L METMET IUKAT F -
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