BAB VI. PENUTUP

6.1.Kesimpulan

Dari hasil penelitian dan pengujian yang sudah dilakukan, penulis telah
menyelesaikan Pembangunan Aplikasi Game Edukasi Ritme Game dari Lagu-Lagu
Nasional. Jenis game edukasi ini adalah drill and practice. Pemain dapat
mengulangi stage lagu untuk meraih score tertinggi yang secara langsung dapat
menambah pengetahuan pemain tentang irama dan lirik dari lagu yang dimainkan.
Dengan dibuatnya game ini diharapkan dapat membantu pemain khususnya pemain
yang masih berstatus pelajar, yang memiliki mata pelajaran seni musik agar lebih
mudah dalam penghafalan lirik dan irama dari lagu-lagu nasional.

6.2.Saran
Meskipun game “Nusantara Beats” ini telah selesai dibuat, game ini masih
membutuhkan pengembangan lebih lanjut agar mempu menjadi game yang lebih
baik lagi. Berdasarkan saran dan kritik yang penulis terima dari para responden,
berikut beberapa saran yang dapat dipertimbangkan untuk pengembangan game
“Nusantara Beats” jika dikembangkan ke versi selanjutnya :
1. Membuat tampilan game kompatibel dengan semua jenis smartphone agar
fitur game dapat digunakan dengan baik.
2. Membuat stage tutorial untuk pemain pemula.
3. Memperkecil ukuran game agar tidak terlalu memakan tempat penyimpanan
smartphone.

4. Membuat alur cerita lebih kompleks
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