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KESIMPULAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil perancangan, implementasi, dan pengujian yang telah
dilakukan, penelitian ini berhasil mengembangkan permainan Real-Time Strategy
(RTS) 2.5D menggunakan Godot Engine dengan judul Project Frontier. Permainan
yang dikembangkan telah mengimplementasikan mekanisme utama permainan
RTS yang meliputi sistem pergerakan unit, kecerdasan buatan (Artificial
Intelligence), sistem pertempuran, sistem misi, serta antarmuka permainan yang

mendukung jalannya permainan.

Penelitian ini juga berhasil mengimplementasikan sistem Voice Command
menggunakan teknologi Speech-to-Text Faster-Whisper sebagai metode kendali
alternatif dalam permainan. Perintah suara yang diberikan pemain dapat dikenali
dan diterjemahkan menjadi aksi permainan, seperti maju, mundur, kiri, kanan, dan

berhenti, sehingga pemain dapat mengendalikan unit melalui suara.

Berdasarkan hasil pengujian Black Box, seluruh fungsi utama permainan
berjalan sesuai dengan kebutuhan fungsional yang telah dirancang. Selain itu, hasil
pengujian Voice Command menunjukkan bahwa sistem mampu mengenali perintah
suara dengan baik pada kondisi penggunaan yang sesuai, meskipun tingkat akurasi
dipengaruhi oleh jarak pengguna terhadap mikrofon dan kondisi lingkungan sekitar.
Hal tersebut menunjukkan bahwa faktor perangkat masukan dan kondisi

penggunaan memiliki pengaruh terhadap performa sistem pengenalan suara.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa implementasi Voice Command
pada game RTS 2.5D menggunakan Godot Engine berhasil diterapkan dan mampu

berfungsi sebagai alternatif metode kendali unit sesuai dengan tujuan penelitian.

5.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran
yang dapat dijadikan sebagai bahan pengembangan pada penelitian selanjutnya,

yaitu sebagai berikut.
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. Mengembangkan sistem Voice Command tanpa mekanisme Push-to-Talk
sehingga pengguna dapat memberikan perintah suara secara lebih alami

tanpa harus menekan tombol aktivasi.

. Mengembangkan sistem Joice Command agar mampu mengenali lebih
banyak variasi perintah serta kalimat yang lebih kompleks sehingga

interaksi pengguna dengan permainan menjadi lebih fleksibel.

. Mengoptimalkan proses Speech-to-Text untuk meningkatkan kecepatan

respons dan mengurangi latensi dalam pengenalan perintah suara.

. Menambahkan mekanisme permainan yang lebih kompleks, seperti sistem
pembangunan markas (base building), pengumpulan sumber daya, serta

variasi unit dan misi untuk meningkatkan pengalaman bermain.

. Mengembangkan permainan ke mode multiplayer sehingga pemain dapat

berinteraksi dan bermain secara daring dengan pengguna lain.

. Melakukan pengujian sistem loice Command dengan jumlah responden
yang lebih banyak, berbagai jenis perangkat masukan, serta kondisi
lingkungan yang lebih beragam untuk memperoleh evaluasi performa

sistem yang lebih komprehensif.
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