BAB Y
PENUTUF

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil perancangan, implementasi, dan pengujizn vang telah
dilakukan, penelitian ini berhasil menerapkan metode Hicrarchical Finite State
Machine (HFSM) pada sistem kontrol dan ml plaver dalam game Tower af
Rranea menggunakan bahasa pmﬁﬁﬂnﬂy Berdasarkan dua rumusan
masalah yang telah ditetapkan, simpulan penelitian ini adalah sebagai berikut:

Pada rumusan masalsh pertama, penelitian ini berhasil merancang dan
mengimplementasikan struktur HFSM melalui hierarki pewarisan class C# yang
hﬂh’ﬂlﬂmpul tingkat, yaitu EntityState sebagai base elass abstrak, PlayerState

nhm cluss  abstrak menengah, kelompok miper-stile yang _meliputi
{;w IndirState, don CombaiState, serla stale mmw di
bawah mhgmmﬂng kelompok tersebut. Strukiur vang dlkembungkn;mmkup
14 r.fﬂ m yang terdini atus 3 swper-state, 8 sub-stare, dan ]’M—*TMM‘
Pendekatan ini memungkinkan penggunaan kembali logika transisi yang sama pada
beberapa state terkail sehinggn mengurangi duplikasi kode dan meningkatkan
kmmm

Pada rumusan masalah keduag pengujian ﬁw menggunakan metode
Black Box Tm m#wﬂ mcnunjukh hﬂmm:&elmtﬂt fitur berjalan
sesual w ijim mencakop kelompok GrowndedState, IndirState,
CombaiState, serta flat-stare, dan seluruh skenario muqﬁmlrh status Fadid. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa setinp MW Hﬂu’nja]an!-’.a.n perilaku serta
perpindahan kondisi sesum deng:m rancangan HFSM yang telah ditetapkan tanpa
ditemukan kesalahan fimpsional yang memengaruhi jalannya  permainan.
Kemudian. hasil dan Beta Testing menunjukkan tingkat kelayakan sebesar 95.3%
berdasarkan penilaian tiga validator ahli dan 88.4% berdasarkan penilaizn 15
responden umum. Kedua nilai tersebut termasuk dalam kategori Sangat Balk. Hasil
evaluasi menunjukkan bahwa sistem yang dikembangkan dinilai layvak dan sisi
teknis, memiliki respons kontrol yang baik, serta mampu menampilkan amimasi
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yang sesual dengan kondisi karukter selama permainan berlangsung. Berdasarkan
hasil pengujian dan evaluasi yang dilakukan, sistem yang dikembangkan terbukti
terstruktur, responsif, dan konsisten dalam mengelola sinkronisasi antara staee dan

animasi pada geame Tower of Branea.
5.1 Baran

Berdasarkan hasil penelitian yang tgiuh dilakukan, terdapat beberapa
rekomendasi yang dapat menjadi. thi mbangrm maupun penelitian
lanjutan. AdspusiENsiyung dSt EibenEe SRS, berik

. Stuktur HFSM yang felah dikembangkan dopat diperiuas dengan

mensmbahkan sture untuk berbagai mekanik kemampuan Karakter Brann

yang belum l:ﬁitlmlkmentnslkﬂn dalam p:lmﬁhm ini.. Pengembangan
femsebul  berpotensi  memperkaya  variasi aksi  karakter, sckaligus
.w_wl!umj kemompuan — arsiekiur himﬁﬁ dlhm. mgam
.Wﬂtm sistem yang lebih tinggi.
1. Penelitian berikutnya disarankan untuk menerapkan #hite Box Testing guna
‘memyerifikasi jalur eksekusi internal pada setiop kelas stare, terstama pada
logika percabangan dan transisi yang Im&.}um Saigher-state,
Pendekatan ini dopat melengkapt hasil Block Mwﬂhﬁw validitas
sistem dapat ditinjau Gdak hanva dari sisi M!ﬁjpljmdm aspek
implementasi kode program.

mjutnya dapat melakukan analisis komparatif antara HFSM
Eﬁn 'FS"M hnpamﬂhlrhm:hlﬁjﬂﬂ#h state yang setarm,
Perbandingan tersebut dapat menggunakan indikator seperti jumlah baris
kode, tingkat duplikasi logika, serta kemudithan pemeltharaan sistem.
Dengan demikian, manfast penggunaan HFSM dapat dibuktikan secara
lebih objektif dan terukur.

4. Penelitian lanjutan disarankan menerapkan pola arsitekiur serupa pada
sistemn NPC, dengan catatan bahws kelas EntityState dan StateMachine
dapat digunnkan kembali secarn langsung, sementarn kelas PlayerState
periu digantikan dengan kelss infermedivte baru vang setara namun berisi
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referensi ke sistem NPC. Penerapan tersebut dapat menghasilkan perilaku
karakter non-pemain yang lebih terstruktur serta menjaga konsistensi desain
ststem dengan mekanisme yang tefah digunakan pada plaver character.

. Proses evaluasi pada penelitian ini melibatkan tiga vahidator ahli dan lima
belas responden umum. Penelitian berikutnya disarankan untuk melibatkan
jumlah responden yang lebih besar dan beragam agar hasil penilaian dupat
rakteristile pemain vang lebih luas, termasuk
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