BAB VI

PENUTUP

6.1 Kesimpulan
Setelah keseluruhan Permainan Mobile Tentang Alat Musik Tradisional

Indonesia menggunakan J2ME direkayasa dengan menggunakan aplikasi Eclipse

Pulsar Helios dan melakukan pengujian serta analisis hasilnya, maka dapat

diambil beberapa kesimpulan sebagai berikut :

1. Penelitian ini menghasilkan sebuah permainan mobile dengan nama Find
The Instrument, yang memiliki beberapa level permainan.

2. Find The Instrument merupakan permainan yang dimainkan pada telepon
seluler dan dibuat mengunakan aplikasi Eclipse Pulsar Helios yang berbasis
Java dan berorientasi obyek.

3. Keunggulan dari permainan Find The Instrument adalah :

a. Dapat menambah pengetahuan pemain mengenai alat musik
tradisional yang ada di Indonesia, hal ini diketahui dari hasil
kuesioner yang telah dijelaskan pada bab sebelumnya.

b. Find The Instrument dapat di-share pada OVI store dan dapat di
download oleh pemain.

c. Find The Instrument dilengkapi dengan pengenalan audio visual
sehingga membuat permainan lebih menarik.

d. Karena permainan ini dimainkan di telepon seluler, maka
permainan ini dapat dimainkan di mana saja dan kapan saja.

4.  Kelemahan dari permainan Find The Instrument adalah :



a. Karena menggunakan J2ME, maka keterbatasan memori menjadi
masalah utama dalam perancangan permainan ini.
b. Alat musik yang di berikan belum semuanya merangkum alat

musik yang ada di seluruh Indonesia.

6.2 Saran
Pembuatan permainan mobile ini masih sederhana sekali dan masih sangat
mungkin untuk dikembangkan lagi menjadi lebih baik karena apa yang telah
dibuat masih sangat jauh dari sempurna dan memiliki banyak kelemahan.
Sehingga diberikan saran — saran sebagai berikut :
1. Agar permainan ini lebih menarik lagi bisa ditambahkan musuh dan
tingkat kesulitan yang berbeda-beda pada setiap level.
2. Menambah kapasitas memori penyimpanan, agar permainan ini dapat
menampung lebih banyak lagi informasi.
3. Bisa ditambahkan alat musik yang lebih banyak lagi, sehingga
pengetahuan masyarakat akan semakin bertambah.
4. Untuk permainan dengan resolusi tinggi dapat menggunakan aplikasi
selain J2ME, agar mendapatkan hasil gambar dgn kualitas yang lebih

baik.
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