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Game mergpakan salah satu hiburan yang banyak menjadi pilihan

masyarakal untuk menghilangkan kejenuban atau hanya sekedar mengisi waktu

me ini tordin dori 3 level dan
velnya. Disetiap fevel Terdiri dari
perbedaan penyelamatan sesuai pada gambar pmue-fe dan tingkat kesuliatan misi
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2. Game Mysterious aof Jungle di mainkan secara offfine,

3. Game ini dirancang untuk dimainkan singel player.

4. Game ini terdini dari 3 leve! masing-masing mempunyai tingkat
kesulitan vang berbeds.



5. Game ini ditunjukan untuk usia minimal 7 tahun.
6. Software yang digunakan adalah Game Maker Studio, Android Software

Develfovmene kit fAndroid SD.L‘.'] Java Develovment Kir ﬂﬂK}, Native
Development Kit (NDK), dan Adobe Photoshop.

yang tertarik  dalam

b. Memberikan kemudahan dalam bermain game karena game ini
dieancung untuk perangkat smartphone yang bisa dibawa kemana-

mana.



2. Manfaat bagi penulis
a. Dapat menerapkan dan mengembangkan ilmu yang didapat selama
masa studi di STMIK AMIKOM Yogyakarta,
b. Menjadi penegetahuan dan kemampuan untuk membangun sebuah
shagai bekal ketika di luar STMIK

Metode Pengembangan yang dilakukan dalam penelition ini adalah
sebagai berikut:

I. Tahap Riset dan Penyusunan Konsep Dasar
Perumusan Gamepday

3. Penyusunan Asser dan Level Devign

I



4. Development

5. dlphasclose beta Test

1.7 Sistematika Fenullsan

Sistematika dari Penulisan skripsi ini adalah sebagi berikut :

kebutuhan dan  kelayaken sistem, konsep game, Mowcahrd, sistem,
perancangan user interface.



= BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Di bab ini akan membahasa aplikasi game vang telah dibuat secara
keseluruhan dani tahap penelitian sampai pembuatan game serta hasil testing
dan implementasi dari game yang dibuat.
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