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Berdasarkan hasil perancangan, implementasi, dan pengujian sistem Fimite
State Machine (FSM) untuk mengatur perilaku musuh pada game Braveleart. dapat
ditarik kesimpulan sebagai berikut.

1. Perancangan dan lmﬂmﬂt’ﬂmu

Sisten FSM berhasil dirancang dan diimplementasikan pada dua kategori
mmm biasa menggunakan kelas EnemyCommon lhng:m lima state
AFedle, Patraol, Cﬁmmmm boss mefe katnhs EnemyBoss
‘dengan enam siate (ditambah  Biocking dan Retreat), dan boss range
mgglmuka.n kelas EnemyBossRanged dengan lima state. Fitur tambahan

w blocking, rerear, variasi serangan acak, sistem proyektil, ﬂpu_prrn:e
‘wwitching berhasil diimplementasikan dalam arsitektur yang modular dan ﬁlpat

dikonfigurasi melalui Unity Inspector.

2. Efektivitas Sistem FSM

Efektivitas sistem dievaluasi melalui tiga metode pengujian. Black Box
Testing .mungh.nmlk.m pusmleherhaﬂlan 100% (10/10 skenario) dengan
Sm m icﬂum Testing m%n seluruh skenario
enghasilka m m di atas 30 FPS w ﬂnﬂu: deviasi maksimum
081, d1 mana FPS tertinggi dicapai Boss Joarah Mourmot (61.6 FPS, Sangat
Baik) dan terendah Boss Lily (38.8 FPS, Cukup) akibat mekanisme proyektil
lanpa object pooling. User Acceptance Testing dengan 31 responden
menghasilkan skor rata-rata 4.15 kategori Baik, dengan skor tertingei P6 (4.38)
pada mekanisme phase switching dan skor terendah P5 (3.87) pada mekanisme

retreat. Berdasarkan tnangulasi ketica metode pengujian, sistem FSM
dinyatakan efektlf dalam menciptakan perilaku musuh yang responsif dan
menjaga stabilitas performa game. Saran
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5.1  Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian yang telah dilakukan, terdapat
beberapa saran untuk pengembangan sistem lebih lanjut:

1. Implementasi Object Pooling pada Sistem Proyektll

Mehmsmepmwktﬂﬂuﬂ Lily yang meng-instantiate dan men-desiray
i m i garbage coflector Unity

musuh yang lebih adaptif pada pengembangan selanjutnya.
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