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MOTTO

“Barang siapa bertakwa kepada Allah maka Dia akan menjadikan jalan
keluar baginya, dan memberinya rizki dari jalan yang tidak ia sangka,
dan barang siapa yang bertawakkal kepada Allah maka cukuplah Allah
baginya, Sesungguhnya Allah melaksanakan kehendak-Nya, Dia telah

menjadikan untuk setiap sesuatu kadarnya” (Q.S. Ath-Thalaq: 2-3).

Kegagalan adalah guru yang paling berharga jadi jangan pernah

menyerah tetap berusaha dan berdoa.

Barang siapa yang berjalan untuk mencari ilmu, maka Allah akan

memudahkan jalan baginya menuju surga. (HR, Muslim)

Jangan menyesali apa yang tidak pernah kamu miliki. Sesalilah apa yang

kamu miliki, namun tak pernah kamu hargai.
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INTISARI

Platform Android telah menjadi sangat populer selama bertahun-tahun.
Hal ini ditanggapi serius oleh pengembang game. Muncul banyak persaingan
dadam menawarkan game terbaik ponsel Android. Kemudahan dalam
mengembangkan aplikasi berbasis Android merupakan salah satu pemicu terbesar
para pengembang untuk membuat dan mengembangkan berbagai macam aplikasi.
Berbaga platform game mula tumbuh dan berkembang di mana-mana,
menjanjikan peluang kesuksesan luar biasa. Salah satunya game berplatform
Android yang saat ini membanjiri pasaran. Kemudahan pengguna Android untuk
mengembangkan aplikasi berpengaruh terhadap tingginya penggunaan Android

smartphone.

Basketball Shooting Stars merupakan salah satu game basketball yang
akan dibuat dan dikembangkan di Android smartphone. Tujuan game ini yaitu
memperoleh skor terbanyak dan berhasil mendapatkan tiket pada permainan.
Tiket pada game ini, dapat digunakan untuk membeli tampilan bola basket dan
background game. Area permainan dibuat menggunakan satu arena dan memiliki
batasan waktu. Penembak dapat menembak bola sebanyak mungkin ke dalam ring
basket dan memperoleh poin disetiap bola yang masuk mempunyai nilai dua poin.
Jikawaktu yang di tentukan berakhir maka permainan selesai.

Proses pengembangan game ini secara garis besar terbagi menjadi
beberapa tahapan berikut Tahap Requirements, Analysis, Design, Coding,
Implementation and Testing, dan Maintenance. Perangkat lunak yang digunakan
yaitu Game Maker Studio dan akan diimplementasikan pada Android Smartphone.

Kata Kunci: BasketBall, Game, Android.
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ABSTRACT

The Android platform has become very popular over the years. It is taken
seriously by the game developers. Appears much competition in offering the best
gaming Android phone. It easy to develop applications based on Android is one of
the biggest triggers the developers to create and develop a wide range of
applications. Various platform games began to grow and flourish everywhere,
promising opportunities tremendous success. One of these games Android
platform that is currently flooding the market. Ease of Android users to develop
applications affect the high use of Android smartphones.

Basketball Shooting Stars is one of basketball games to be created and
developed in the Android smartphone. The purpose of the game is to obtain the
largest score and managed to get tickets for the game. Tickets on this game, can
be used to buy the display background and basketball games. Game Area is
created using one arena and have time constraints. The shooter can shoot the ball
as much as possible into the basketball hoop and get points every ball that goes
has a value of two points. If the specified time expires then the game is over.

The process of game development is broadly divided into several stages
including Stage Requirements, Analysis, Design, Coding, Implementation and
Testing, and Maintenance. The software used is Game Maker Sudio and will be
implemented on the Android Smartphone.

Keywords: BasketBall, Games, Android.
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