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INTISARI

Game adalah salah satu industri besar di dunia saat ini. Perkembangan permainan
begitu cepat dengan berbagai jenis, seperti aksi, adventure, Role Playing(RPG), edukasi,
strategi, dan lain-lain. Salah satunya game labirin merupakan sebuah contoh game
sederhana yang bertujuan menentukan jalur yang tepat untuk mencapai tujuan yang telah
ditetapkan. Dimana game labirin ini memerlelukan ketelitian untuk menemukan jalur
yang tepat dan cepat untuk mencapai tujuan. Banyaknya gadget yang berkembang saat
ini menjadikan banyak nya aplikasi dan game yang berjalan pada ponsel.

Beragam game telah banyak dimainkan, dari anak-anak hingga dewasa
sebagian besar jenis game tersebut memberikan kesan menghibur dan mengisi waktu
luang. Selain itu_banyak manfaat bermain game yaitu melatih koordinasi syaraf
motorik, sensorik dan gerak refleks. Seiring berkembangnya jaman dan teknologi
game labirin dapat di mainkan di ponsel smartphone berbasis android yang dilengkapi
dengan fitur sensor gravitasi accelerometer sebagai kendali.

Dalam pembuatan game ini akan menggunakan bahasa pemrograman java
dengan bantuan IDE eclipse dan library andengine. Sehingga akan memudahkan dalam
pembuatan dan game ini menjadi lebih menarik untuk dimainkan.
kata kunci : game, android, labirin, accelerometer
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ABSTRACT

Game is one of the major industries in the world today . The development
of the game is so fast with various types , such as action , adventure , role playing
game ( RPG ), education , strategies , and others . One of them is an example of a
maze game simple game aimed at determining the right track to achieve its
intended purpose . This maze game where memerlelukan accuracy to find the
right path and quickly to achieve the goal . The number of gadgets that are
developing now makes many of its applications and games running on the phone .

Various games have been played a lot , from children to adults most of the
types of games that give the impression of entertaining and leisure. In addition to
the many benefits of playing games that train the neural motor coordination |,
sensory and reflex . Along the development era and the technology maze games
can be played on mobile android based smartphones are equipped with
accelerometer sensor gravity as a control .

In the making of this game will be using the Java programming language
and the Eclipse IDE with the help of AndEngine library . So that will facilitate the
making and this game becomes more interesting to play .
keywords : game, android, labirin, accelerometer

XVii



	HALAMAN JUDUL
	PERSETUJUAN
	PENGESAHAN
	PERNYATAAN
	HALAMAN MOTTO 
	HALAMAN PERSEMBAHAN 
	KATA PENGANTAR 
	DAFTAR ISI 
	DAFTAR TABEL 
	DAFTAR GAMBAR 
	INTISARI 
	ABSTRACT 

