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INTISARI

Perangkat mobile mudah dibawa kemana-mana, sekarang tidak hanya
berfungsi sebagai alat komunikasi atau pesan singkat tak berbalas, tapi juga
sebagai sarana hiburan seperti game . Keuntungan dari perangkat mobile yang
dapat berjalan di berbagai tempat ini memungkinkan permainan tidak
memerlukan area yang luas untuk bermain game . Permainan adalah suatu bentuk
hiburan yang mengangkat perasaan senang serta menghilangkan kebosanan
dikemas semenarik mungkin dalam bentuk multimedia.

Game Sepak Bola Liga Indonesia ini merupakan permainan sepak bola
dengan cara memindahkan (tendangan) bola dengan menekan dan menahan jari
di atas salah satu pemain. Gulir cepat jari ke arah yang diinginkan. Panjang dan
arah gerakan jari akan mengontrol kecepatan dan arah bola. Nama Liga Indonesia
digunakan karena pemain disimbolkan dengan bendera tim sepak bola yang
masuk ke Liga Indonesia.

Permainan ini dirancang menggunakan Unity 4.1.2, Adobe Potoshop, dan
Corel Draw.

Kata Kunci: game, sepak bola, android
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ABSTRACT

Mobile devices are easy to carry everywhere, now not only serves as a
communication tool or a short message unrequited, but also as a means of
entertainment such as games. The advantages of a mobile device that can run on
a variety of these places allow the game does not require a large area for playing
games. The game is a form of entertainment that elevates feelings of pleasure and
relieve boredom packaged as attractive as possible in the form of multimedia.

Indonesian Football League game is a football game by moving the
(kick) the ball by pressing and holding your finger over one of the players. Flick a
finger in the desired direction. The length and direction of movement of the finger
will control the speed and direction of the ball. Indonesian Football League is
used as the name of the player is symbolized with flag football clubs are entering
into Indonesian League.

The game Is designed using Unity 4.1.2, Adobe potoshop, and Corel
Draw.

Keywords:game, football, android
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