BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan uraian dari implementasi serta pembahasan
dari bab - bab sebelumnya maka pada game Perang Naga,

yaitu:

1. Telah berhasil dibuat Game Perang Naga yang dapat
menjadi sarana sebagai hiburan dan membantu
menghilangkan rasa bosan.

2. Game Perang Naga ini terdapat level dan memiliki
perbedaan musuh yang ditampilkan pada layar untuk
setiap level dan memiliki perbedaan musuh yang harus
ditembak untuk setiap level 1-10

3. User dapat menulis catatan recod untuk setiap level
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5.2 Saran

Aplikasi yang dibuat masih jauh dari sempurna karena
keterbatasan waktu serta kemampuan pengembangan, maka

dari itu masih banyak yang bisa dikembangkan, diantaranya:

1. Memiliki kelemahan ketika waktu dijalankan dan akan
menyebabkan memori pada Netbeans penuh, sehingga
game mengalami eror karena Thread sudah digunakan
untuk menjalankan musuh dan Thread hanya dapat
mewakili satu unit eksekusi sekumpulan intruksi

2. Bisa digunakan dengan cara multi user .

3. Bisa membuat game ini diakses secara online.

Interface yang di gunakan dalam program ini masih sangat
sederhana, di harapkan lanjutannya di buat dengan interface

yang lebih menarik.
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