BAB VI

PENUTUP

Pada bab penutup 1ini akan diberikan kesimpulan dan

saran yang didapatkan selama pembuatan tugas akhir ini.
6.1 Kesimpulan

Berdasarkan pada pembahasan dari bab-bab

sebelumnya maka didapat kesimpulan sebagai berikut:

Berhasil dibangunnya Game Edukasi Pengenalan Warna
Multiplayer Dberbasis Mobile terbukti dari hasil

pengujian terhadap pengguna.
6.2 Saran

Dari proses analisis, perancangan implementasi,
hingga pengujian sistem pada pembuatan Tugas Akhir,
penulis mendapat beberapa saran untuk pengembangan
lebih lanjut untuk Game Edukasi Pengenalan Warna

Multiplayer berbasis Mobile, yaitu:

1. Membuat Game Edukasi Pengenalan Warna Multiplayer
berbasis Mobile untuk mudah dimainkan (joystick vyang

terlalu susah untuk digunakan)

2. Rintangan pada Game Edukasi Pengenalan Warna
Multiplayer berbasis Mobile agar lebih sedikit (benda-

benda kecil seperti batu)
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