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PERNYATAAN
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Segala  sesuatu  yang terkait  dengan naskah dan  karya yang telah  dibuat  adalah
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MOTTO

"Feeling blessed never stressed got the sunshine on my Sunday best"

"Yummy"

"It's okay and will be okay"

"Bersikap tenang dan terus bergerak ke depan"

"Berterimakasihlah pada dirimu yang sekarang karena telah mampu melewati

sampai hari ini"
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INTISARI

Pengguna   smartphone   di   dunia   merupakan   yang   terbesar   khususnya

android dan di dalam set].ap smartphone tersebut terdapat setidaknya satu sampai

dua game. Namun game tersebut kebanyakan game online yang harus dimainkan

menggunakan koneksi internet.

Masalah   yang   sering   teriadi   ketika   memainkan   game   online   yaitu

teaputusnya    koneksi    internet,    bug,    spesifikasi    yang    cukup    besar    serta

menghabiskan banyak data internet. 0leh karena itu dibutuhkan j uga game offline

untuk mengisi hiburan dan pengalaman baru tanpa perlu pemyimpanan yang besar

serta membangkitkan rasa nostalgia game house yang sangat diminati pada awal

tahun 2000an.

Dart masalah diatas tersebut maka dibangunlah aplikasi game offline atau

game   platformer  adventure   agar  dapat  mengingat  kembali   game   retro   serta

menambah variasi game di pasaran. Dalam penelitian ini akan dibangun aplikasi

game yang berjudul "Aplikasi Game Microbian Shooter Berbasis Android dengan

Menggunakan Construct 2"

Kata  Kunci  :     Game,  Microbian  Shooter,  Apljkasi  Game,  Berbasis  Android,

Construct 2.
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ABSTRACT

Smartphone users in the world are the biggest especially Android and in

each Of these  smartphones there  are at least  one  to two  games.  However, these

games are mostly online games that must be played using an internet cormection.

Problems   that   often   occur   when   playing   online   games   are   internet

connection  breaks,   bugs,   sizable   specif.ication`s   and   a   lot   Of  internet   data.

Theref;ore,   offline   games   are   also   needed   to   fill   enfertainment   and   new

experiences without the need for large storage and evoke a sense Of nostalgia f;or

game house.s that were very popular in the early 2000s.

From the above problems, an offline game or plaiformer adrer[Iure game

wa,s built  in order [o recall  retro game.s and add variations to the  game on the

market. 1n this research a game application will be built entitled "Android-Based

Microbian Shooter Game Application U.sing Construct 2".

Kaywords   :   Game,   Microbian   Shool,er,   Game   Application,   Android   Based,

Construct 2.
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