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“My Hearts Draws a Dream” 

(L’Arc~En~Ciel – My Heart Draws a Dream) 

 

“Remember All the Sadness and Frustration, and Let it Go” 

(LP – Iridescent) 

 

“I Tried so Hard, and Got so Far. In the End, it Doesn’t Even Matter” 
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“Inside our story, you exist with being yourself” 
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“Just Spread All Of Your Wings, and Allways Chase Your Dream” 

(J-Rocks – Spirit) 

 

“I Will Never Let This Feeling Cold” 

(J-Rocks  – Falling in Love) 

 

“..Miauw..Miauw..Miauw..” 

(Endank Soekamti – Miauw) 
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INTISARI 

 

Industri game selalu tumbuh setiap tahun. salah satunya adalah pada 

perkembangan game pada platform android. Pengguna smartphone android selalu 

berkembang setiap tahunya, hal itu menimbulkan perkembangan pada industry game 

khususnya di Indonesia yang semakin berkembang. Indonesia, adalah salah satu negara 

dengan pengguna smartphone terbanyak di Asia. ini mendorong penulis untuk 

membuat game berbasis android dengan tema kasual. Perangkat lunak yang digunakan 

dalam pembuatan game ini adalah Unity 3D dan beberapa perangkat lunak seperti 

CorelDraw dan adobe audio player. dengan pembuatan game berbasis android ini, 

penulis telah berkontribusi pada industri game di Indonesia untuk berpartisipasi dalam 

pengembangan game di Indonesia dengan tema kasual. 

Pada Skripsi ini, penulis menganalisis Game yang akan dirancang, mulai dari 

segi Gameplay seperti apa yang akan dibuat, fitur apa saja yang akan diberikan dan 

seperti apa tampilan yang akan dibuat, serta kebutuhan apa saja yang diperlukan, 

kelayakan sistem, hukum dan operasional. Pada perancangan pun dilakukan dalam tiga 

tahap, yang pertama adalah perancangan, pengembangan, pengujian menggunakan 

blackbox dan whitebox dan terakhir adalah rilis. Dimana game sudah dapat 

dipublikasikan dan dimainkan. 

Hasil akhir yang didapat adalah sebuah Game dengan nama “Pick The Right 

One”, yang ditujukan agar penikmatnya dapat menikmati game bertemakan kasual dan 

menambah wawasan tentang game kasual. Diharapkan dengan adanya Game ini, dapat 

memberi kontribusi pada perkembangan industry game di Indonesia dan membantu 

memunculkan creator muda di Indonesia yang diharapkan dapat berkontribusi dalam 

perkembangan game di Indonesia. 

 

Kata Kunci : Hiburan, Game, Android Game, perancangan game, blacbox dan 

whitebox. 
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ABSTRACT 

 

The game industry is always growing every year. one of which is on the 

development of games on the android platform. Android smartphone users are always 

growing every year, it gives rise to the game industry, especially in Indonesia is 

growing. Indonesia, is one of the countries with the most smartphone users in Asia. this 

encourages authors to create android based games with casual themes.The software 

used in the making of this game is Unity 3D and some software like CorelDraw and 

adobe audio player. with the creation of this android-based game, the author has 

contributed to the gaming industry in Indonesia to participate in the development of 

games in Indonesia with a casual theme.  

In this thesis, the author analyzes the Game to be designed, from what side of 

the gameplay will be created, what features will be provided and what kind of display 

will be made, and what needs are required, system feasibility, legal and operational. 

In designing was done in three stages, the first is the design, development, testing using 

blackbox and whitebox and the last is the release. Where games can already be 

published and played.  

The final result is a Game with the name "Pick The Right One", which is 

intended for the audience can enjoy casual games and add insight about casual games. 

Expected with this Game, can contribute to the development of game industry in 

Indonesia and help bring young creator in Indonesia which is expected to contribute 

in game development in Indonesia.  

Keywords : Entertainment, Game, Android Game, game design, blacbox and whitebox. 


