5.1

BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Berdasarkan hasil implementasi dan analisis “MEMBANGUN

PERMAINAN PEJUANG KOIN MENGGUNAKAN J2ME”, maka dapat

disimpulkan yaitu sebagai berikut:

1. Dengan memanfaatkan library yang ada di dalam GameCanvas,
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lain:

GameSprite, LayerManager, dan TiledLayer  mampu
membangun sebuah game dengan penyajian grafis yang cukup

menarik untuk digunakan pada handphone.

. Aplikasi permainan pejuang koin sudah berjalan dengan baik,

baik dari sisi grafis maupun audio pada emulator Nokia N8 dan

Nokia 5233 yang memenuhi spesifikasi MIDP 2.0 dan CLCD 1.1.

Saran

Aplikasi permainan ini masih bisa dikembangkan lagi, antara

1. Pada aplikasi ini perlu ditambahkan musuh.

2. Level bisa ditambah dengan mengubah posisi blockmap.
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