
BAB VI  

PENUTUP

Pada bab ini penulis akan memberikan kesimpulan dan 

saran berdasarkan informasi yang telah diperoleh selama 

pembuatan tugas akhir. 

6.1. Kesimpulan

Setelah Aplikasi Pengenalan Satwa Langka di Indonesia 

berhasil di-implementasikan, maka dapat ditarik 

kesimpulan sebagai berikut : 

1. Aplikasi Pengenalan Satwa Langka di Indonesia 

berhasil dibangun pada perangkat mobile Android 

untuk mengenalkan satwa langka di Indonesia 

melalui permainan puzzle. 

6.2. Saran

Berdasarkan proses analisis, perancangan, 

implementasi hingga proses pengujian, Penulis memperoleh 

beberapa masukan untuk pengembangan Aplikasi Permainan 

Berbasis Mobile Untuk Pengenalan Satwa Langka di 

Indonesia sebagai berikut : 

1. Membuat tampilan lebih baik dengan menambahkan 

animasi atau hal lain yang dapat membuat tampilan 

aplikasi lebih menarik. 

2. Aplikasi dijual di playstore

3. Mencantumkan hak cipta untuk gambar dan musik. 
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4. Waktu permianan dan jumlah gerakan pada setiap 

level ditambah agar permainan lebih mudah 

dimenangkan.

5. Membuat variasi jenis permainan puzzle. 
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