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INTISARI

Pada era sekarang ini, kebutuhan akan perangkat mobile sangat tinggi, yang
awalnya sebagai piranti untuk berkomunikasi sekarang sudah banyak perangkat
mobile yang dapat difungsikan lebih dari sekedar berkomunikasi. Banyak fitur yang
disematkan dalam sebuah perangkat mobile dengan berbagai macam kegunaan. Dan
yang paling digemari oleh pengguna mobile saat ini adalah game. Adapun macam-
macam genre game yang ada saat ini seperti.racing games, casual games, puzzle
games, action and arcade games, dan masih banyak genre game yang lain.

Casual Game adalah genre game yang banyak diminati karena pemain tidak
perlu keahlian khusus dan _tidak memerlukan komitmen jangka panjangserta
genregame ini bisa dimainkan oleh semua usia. Contoh casual game yang banyak
diminati adalah Angry Bird, Tilt Labirint, Fruit Ninja dan lain sebagainya.

Perancangan Dan Pembuatan Game “Escape the Ball* untuk Smartphone
Android berkonsep seperti game tilt labirint yaitu bola yang digerakan dengan
mengikuti pergerakan ‘mobile phone yang kita gerakan. Tapi penulis membuat
rulenya sedikit berbeda, yaitu dengan menambah musuh yang ada dalam permainan
dan kristal yang bisa didapatkan oleh pemain. Game Escape the Ball dirancang
dengan menggunakan Eclipse Galileo, Android SDK dan ADT 8.01.

Kata Kunci : Perancangan dan Pembuatan Game, Escape the Ball, Android
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ABSTRACT

In the present era, the need for mobile devices is very high, which was
originally a tool to communicate now many mobile devices that can be used more
than just communicate. Many features that are embedded in a mobile device with a
variety of uses. And the most favored by mobile users today are games. As for the
various genres of games available today such as racing games, casual games, puzzle
games, action and arcade games, and many other game genres.

Casual Game is a game genre which is much in demand because players do
not need special skills:and do not require long-term commitment as well as the genre
of this game can be played by all ages. Examples of the many popular casual game is
Angry Bird, Tilt Labirint, Fruit Ninja and others.

Designing And Creating Game "Escape the Ball" for Android Smartphones
like the game concept tilt labirint the ball is moved to follow the movement of a
mobile phone which we move. But the author makes rulenya slightly different, that is
to increase the enemies in the game and the crystal can be obtained by the player.
Escape Game Ball is designed using Eclipse Galileo, Android SDK and ADT 8.0.1.

Keywords : Designing and Creating Games, Escape the Ball, Android
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