bagaimana hasil akhir dari game,

Dengan memanfaatkan teknologi komputer, penulis menerapkan
media permainan  mobile sebagai laporan skripsi dengan  judul
“PEMBUATAN GAME ANGKRINGAN CRUSH BERBASIS

ANDROID™.



1.2 Rumusan Masalah

Dengan latar befakang masalah yang telah diuraikan, penulis menggunakan
rumusan masalsh dengan judul “Membangun Game Anghringan Crush Berbosis
Android Mengounakan Game Maker Studio?”.

14 Maksud dan Tujuan Penelitian
Berdasarkan perumusan masslah yang telah diumikan, peneliti ini
dimaksudkan untuk melakukan implementasi sebuah algoritma kecerdasan buatan



pada permainan Angkringan Crush dengan tujuan yaitu membeni inovasi dan
inspirasi kepada developer game.
1.3 Manfaat Fenelitian

Manfaat yang dapat diperoleh dengan dilakukanya penelitian ini antara lain:

1.5.3  Bagl Masyarakat umum dan 1T

l. Pemicu semangat untuk mengembangkan Game Android.
2. Media pengetahuan tentang pembuatan Game Android.



1.0 Metode Penelitian

Anghringan Crush sebagni berikut:

5. Penulisan Laporan
Penulisan laporan dikerjakan dalam akhir penelitian sebagai penjelasan
dari awal proses perancangan, pelaksanaan hingga pengujian.



L7 Sistematika Penullsan
memberikan rangkuman dari pembuatan tugas akhir ini. Rangkuman tugas akhir ini
adalah sebagai berikut:

BAR 1. PENDAK

emn, aplikasi keseluruhan,

serta hasil testing dani game vang dibuat.

BAB V. PENUTUP
Bob ini menjelaskan mengenai kesimpulan dan saran dar hasil
penelitian dan sebagai bahan tinjausn selanjutnya.



DAFTAR PUSTAKA

Bab ini mmmmmlmmmm
selama pembuatan tugas akhir ini sebagai acuan yang mendukung
pembuntannya
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