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Bab 6 Kesimpulan dan Saran

6.1 Kesimpulan

Kesimpulan dari penulis dalam pembuatan game ‘Catch The Smile’ yaitu

terdapat penambahan fitur untuk membuat game ‘Catch The Smile’ ini menarik

yaitu dengan menambahkan

∼ Dalam game ini terdapat beberapa macam Smile, yaitu smile Cute, Sad,

Shy, Hat, Tongue, Glasses, Sleep. Untuk smile glasses dan smile hat

mempunyai kemampuan untuk menghindar dari Fukuro.

∼ Fitur gangguan yang terdapat dalam game ‘Catch The Smile’ dengan 1

player yaitu Big Smile, Poison. Jika Fukuro terkena Big Smile, maka

Fukuro akan menjadi gepeng (pipih) dan score akan berkurang 10 point.

Jika terkena Poison, maka gerakan Fukuro akan menjadi lambat dan

score akan berkurang 3 point.

∼ Fitur gangguan yang terdapat dalam game ‘Catch The Smile’ dengan 2

player yaitu Big Smile, Poison, Fish, Snowy. Dimana fish akan

mengakibatkan gangguan berupa keluarnya satu jenis smile di komputer

lawan dan snowy akan memunculkan big smile di komputer lawan

∼ Game ‘Catch The Smile’ dapat dimainkan secara bersamaan, dengan

menggunakan 2 buah unit komputer yang dihubungkan dengan kabel

koaksial. Karena berada dalam satu area, maka dapat disebut dengan

Local Area Network (LAN). Topologi yang digunakan yaitu topologi bus,

karena hanya menggunakan satu kabel koaksial. Kabel LAN tipe cross

untuk hubungan langsung antar komputer atau type straight untuk

hubungan melalui hub. Masing-masing komputer harus mempunyai LAN

card. Saat pemain 1 di komputer 1 memilih host, maka komputer 1 akan

disetting menjadi server, sedangkan jika pemain memilih join maka

komputer itu akan disetting sebagai client. Jika pemain 2 di komputer 2

ingin bergabung dalam permainan, maka pemain 2 harus memilih join dan
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menuliskan alamat IP komputer server. pemain 2 harus memastikan

bahwa komputer 1 siap menerima data.

∼ Dalam game ‘Catch The Smile’ 2 player layar permainan terbagi menjadi

2. Layar di sebelah kiri merupakan bidang permainan dari komputer

server, dan layar di sebelah kanan merupakan bidang permainan dari

komputer client.

6.2 Saran

Selain dapat menarik kesimpulan dari hasil evaluasi juga didapatkan saran-

saran untuk pengembangan ataupun perbaikan aplikasi dimasa yang akan

datang. Tanggapan penulis terhadap saran yang diberikan, penulis akan

memperbaiki beberapa hal pada aplikasi, yaitu :

1. Level dipersulit, dengan cara menambahkan batas score di setiap

kenaikan level, mempercepat waktu permainan, semakin level tinggi

semakin sedikit waktu untuk bermain dan mengumpulkan smile

2. Gerakan smile diperhalus lagi, dengan cara mengurangi pergerakan

menjadi 5 pixel, sehingga gambar lebih halus pergerakannya.

3. Variasi background ditambahkan dengan mengambil gambar dan

menampilkannya untuk setiap level yang berbeda.

4. Variasi dalam game diperbanyak dengan menambahkan item, variasi

tokoh-tokoh dalam game ini

5. Buat shortcut untuk send item di 2 player dapat dilakukan dengan

menambahkan key khusus
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