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INTISARI

Munculnya sistem operasi mobile Android belakangan ini telah
meramaikan dunia para pengembang software karena sifatnya yang open source.
Hal inilah yang membuka lebar kesempatan para developer software untuk
membuat aplikasinya sendiri. Namun, hal ini pulalah yang menjadikan persaingan
menjadi-sangat ketat. Inovasi baru, ide-ide kreatif dan pengenalan terhadap selera

para pengguna software sangat perlu diperhatikan dalam kasus ini.

Game capsa ini merupakan implementasi dari permainan kartu capsa yang
merupakan permainan yang sering dimainkan dalam kehidupan sehari—hari oleh
kalangan anak muda. Tentunya , perancangan game capsa ini didasari oleh
permainan yang sudah ada. Oleh karena itu, penulis akan mencoba untuk sebisa
mungkin membuat game yang menyerupai permainan aslinya serta menambahkan

fitur-fitur yang bisa mempermudah pengguna dalam memainkannya.

Platform Android yang sangat mudah dimasuki oleh para pengembang
membuat banyaknya aplikasi yang beredar pada platform ini. Konten yang unik
pada sebuah aplikasi akan memberikan warna lain dalam implementasinya. Pada
akhirnya, pembuatan game capsa ini bisa menjadi media hiburan dan

pembelajaran sekaligus dengan memberikan nuansa tradisional Indonesia.

Kata Kunci: Android, game, Capsa, Indonesia, mobile, software, developer,

platform.

Xiv



ABSTRACT

The emergence of the android mobile operating system has recently
enliven the world of software developers because it is an open source. This is
what opens up opportunities for software developers to create their own
applications. However, it is also the one who makes a very tight competition. In
this case, new innovations, creative ideas and how good we know about the tastes

of the users of the software really need are the things to be noticed.

The Game of Capsa is an implementation from the real game of capsa that
usually played in the daily habit by young people. Of course, the design is based
on the real game of capsa. Therefore, the author will attempt to make the game as
much as possible like the original capsa game also-adding features that can

facilitate the user in play.

The Android platform is very easily accessible by the developers to make
the number of outstanding applications on this platform. Unique content on an
app will give variation in the implementation. In the end, this capsa game can be
a medium of entertainment and learning as well as to give the feel of a traditional

Indonesia.

Keywords: Android, game, capsa, Indonesia, mobile, software, developer,

platform.
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