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Pada penelitian ini masih terdapat banyak 
kekurangan. Penelitian mt masih dapat 
dikembangkan lagi untuk mendapatkan hasil 
permainan yang lebih baik, lebih seru dan lebih 
menantang lagi. Saran yang direkomendasikan oleh 
peneliti adalah menambah state (keadaan), 
event(kejadian), dan action(aksi) yang lebih banyak 
lagi dan lebih menarik lagi baik pada karakter musuh 

5. SARAN 

Berdasarkan hasil dari penilitian yang telah 
dilakukan dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut : 
telah berhasil mengembangkan game "Adventure Of 
the Dungeon" menggunakan Software Unity 3D 
Game Engine. Game Adventure Of the Dungeon ber- 
genre RPG. Game ini memiliki 3 level yang berbeda 
level 1, level 2, level 3, pada level 1 ini karakter 
musuh dan tingkat kesulitan permainan berada pada 
tingkat rendah dan sebagai awal mula cerita 
permaina. Pada level 2 ini karakter musuh dan tingkat 
kesulitan dari permainan berada pada tingkat sedang 
dan sebagia pertengahan cerita permaian. Pada level 
3 ini karakter musuh dan tingkat kesulitan dari 
permainan berada pada tingkat sulit dan sebagai akhir 
dari cerita permainan. Game ini akan menampilkan 
halaman kredit game kemudian kembali ke menu 
utama game jika pemain sudah menyelesaikan ketiga 
level yang ada pada game. 

4. SIMPULAN 

merupakan hasil pengujian game Adventure Of the 
Dungeon : pada pengujian black-box, (a). presentasi 
uji tombol Continue menampilkan permainan yang 
tersimpan lalu masuk game play yan tersimpan dalam 
kategori diterima, (b ). presentasi uji tombol New 
Game menampilkan permainan utama lalu masuk 
game play dalam kategori diterima, ( c ). presentasi uji 
tombol Options menampilkan pengaturan lalu masuk 
ke menu pengaturan dalam dalam kategori diterima, 
( d). presentasi uji tombol Quit mematikan permainan 
atau keluar dari permainan dalam kategori diterima, 
( e) presentasi uji karakter musuh, musuh bergerak 
mendekati pemain saat pemain dalam jangkauan 
musuh lalu musuh bergerak mendekati pemain dalam 
kategori diterima, (f) presentasi uji karakter musuh, 
musuh menyerang pemain saat pemain dalam 
jangkauan serangan musuh lalu musuh menyerang 
pemain dalam kategori diterima, (g) presentasi uji 
karakter musuh, pemain berada diluar jangkauan 
musuh lalu musuh kembali ke posisi awal dalam 
kategori diterima, (h) presentasi uji karakter musuh, 
saat pemain menyerang musuh lalu Musuh bertahan 
dalam kategori diterima, (i) presentasi uji karakter 
musuh, saat pemain mengalahkan presentasi uji 
karakter musuh, musuh lalu Musuh mati dalam 
kategori diterima, (j) presentasi uji karakter musuh, 
musuh lari menjauh dari pemain jika HP dibawah 30 
lalu Musuh bergerak menjauhi pemain dalam 
kategori diterima. 
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Game RPG ini dinilai layak karena hasil 
pengujian melalui metode black-box. Berikut 

Mus uh Diterima 
kembali ke 
posisi awal 

Mus uh Diterima 
bertahan 

Mus uh Diterima 
mati 

Mus uh Diterima 
bergerak 
menjauhi 
pemain 

Diterima 

Respon 
aplikasi 
Mus uh 
bergerak 
mendekati 

Hasil yang 
dibarapkan 
Mus uh 
bergerak 
mendekati 

3 Karakter 
musuh 

4 Karakter 
musuh 

5 Karakter 
musuh 

6 Karakter 
musuh 

2 

Karakter 
musuh 

pemain saat pemain 
pemain 
dalam 
jangkauan 
musuh 

Karakter Musuh Musuh Diterima 
musuh menyerang menyerang 

pemain saat pemain 
pemain 
dalam 
jangkauan 
serangan 
musuh 
Pe main 
berada diluar 
jangkauan 
musuh 
Saat pemain 
menyerang 
musuh 
Saat pemain 
mengalahkan 
musuh 
Musuh lari 
menjauh dari 
pemain jika 
HP dibawah 
30 

basil 

Tabel 6. Pengujian pada karakter musuh 

Skenario No 

Diterim 
a 

Diterim 
a 

gamepla 
y 
Menu 
utama 
ke menu 
pengatur 
an 
Menu 
utama 
ke 
tampilan 
pc atau 
laptop 

Diterim 
a 

Diterim 
a 

Mematikan 
permainan 
atau keluar 
dari 
permainan 

Menampilka 
n menu 
pengaturan 

Hasil yang 
diharapkan 
Menampilka 
n permainan 
yang 
tersimpan 

Tombol 
Quit 

4 

Tombol 
Options 

3 

2 

Tombol 
Continue 

Respon 
aplikasi 
Menu 
utama 
ke 
gamepla 
y yang 
tersimpa 
n 

Tombol Menampilka Menu 
New Game n pennainan utama 

utama ke 

basil 

Tabel 5. Pengujian menu utama 

Skenario No 
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OAFTAR PUSTAKA 

atau karakter pemain. Saran kedua oleh peneliti 
adalah mengembangkan ke permainan smartphone 
atau android. Ketiga saran oleh peneliti adalah 
mengembangkan tampilan dari game 20 ke game 30. 
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