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INTISARI

Kebutuhan masyarakat modern akan hiburan seiring berkembangnya
zaman menciptakan suatu evolusi bagi jenis hiburan itu sendiri. Sekarang ini
orang lebih cenderung memilih suatu hiburan yang dapat dengan mudah dibawa
kemana-mana (mobile). Salah satu jenis _hiburan yang paling populer adalah
permainan (game). Dengan alasan untuk mengisi waktu luang dan
menghilangkan stres, banyak orang memilih untuk menyisihkan uang mereka
untuk dibelikan gadget yang mendukung untuk bermain game.

Tren permainan _mobile saat ini cenderung kepada permainan sederhana
yang tidak membutuhkan kemampuan khusus pemainnya. Diharapkan setiap
orang dari anak kecil sampai orang tua bisa memainkannya. Aspek terpenting dari
permainan mobile saat ini adalah aspek kecanduan pemainnya. Pemain dibuat
untuk enggan mengalihkan pandangannya dari-.game karena terlalu asyik dengan
game yang dimainkannya. Game Animal Instincts kali ini juga akan bertemakan
kesederhanaan yang akan membuat kecanduan para pemainnya.

Keunggulan dari sistem operasi Android adalah keterbukaan kode
sumbernya (open source). Banyak pengembang yang berlomba — lomba untuk
membuat aplikasi untuk sistem operasi ini karena tren gadget Android yang
sedang naik daun. Tidak heran lagi banyak sekali variasi gadget Android yang
tersedia di pasar karena berbagai vendor top dunia -memilih Android sebagai
sistem operasi produk mereka. Kepopuleran platform Android-lah yang
mendorong penulis untuk merancang game Animal Instincts.

Kata kunci : android, permainan, animal instincts, gadget, sistem operasi

XVi



ABSTRACT

Modern society needs for entertainment along with the development time
creating an evolution for the type of entertainment itself. Now these people are
more likely to choose a entertainment that can be easily taken anywhere (mobile).
One of the most popular type of entertainment is game. By reason for leisure and
relieve stress, many people choose to put aside money to buy gadgets that support
for gaming.

Mobile game trends today tend to a simple game that does not require
special skills players. Expected everyone from young children to the elderly can
play it. . The most important aspect of the current mobile games are addictive
aspect of his players. Players were made to reluctantly take his eyes off the game
because it was too engrossed with the games he played. Animal Instincts game
this time will also be themed simplicity that will keep players addicted.

The advantages of the Android operating system IS open source code.
Many developers are competing to create applications for this operating system
because Android gadgets trend on the rise. No wonder many variations of
Android gadgets are available in the market because of various the world's top
vendor chose Android as the operating system of their products. Popularity of the
Android platform was the one who encouraged the author to design Animal
Instincts game.

Keywords : android, animal instincts, gadget, game, operating system
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