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® KESIMPULAN
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Simpulan
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= Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Penulis, maka Penulis dapat menarik
™
beberapa kesimpulan sebagai berikut:

Peningkatan reflek otak dapat diliha tketika pemain secara agrresive melalui
rintangan.

Rasa nyaman pemain terhadap environtment visual dalam permainan
Meningkatkan kreativitas generasi muda untuk pemanfaatan teknologi

Khususnya di bidang software
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Penulis memberikan saran untuk penelitian selanjutnya yang ingin

mengembangkannya lebih lanjut atau penelitian yang serupa, yaitu:

Kompleksitas permaianan bisa dikembangkan secara luas mengikuti kebutuhan
pemain

Menambahkan sistem keamanan, agar pemain tidak bisa melakukan kecurangan
dengan merubah alur game dan sebagainya

Membuat aplikasi menjadi online
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