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MOTO
“Ila yang mengerjakan lebih dari apa yang dibayar pada suatu saat akan dibayar
lebih dari apa yang ia dikerjakan — Napoleon Hill”
“Janganlah pernah menyerah ketika Anda masih mampu berusaha lagi. Tidak ada

kata berakhir sampai Anda be I mencoba - Brian Dyson”

“Informasi angan menyebarkan
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INTISARI

Saat ini dunia game semakin maju dan semakin banyak jenis game android
yang mudah dimainkan kapan saja. Dari banyaknya game android muncul minat
untuk membuat game sendiri, namun karena sulitnya membuat sehingga tidak
terealisasinya tujuan tersebut. Penelitian ini bertujuan agar meberikan kemudahan
untuk pemain game yang berniat untuk membuat game dan meningkatkan
pengetahuan dalam membuat game android.

Dengan menggunakan aplikasi construct 2. R255 kita bisa membuat game
dengan seminimal mungkin menggunakan bahasa pemrograman yang sangat
rumit sehingga mudah untuk pembuatan game android. Peneliti juga mengunakan
aplikasi bantuan yaitu COREL DRAW serta converter dengan COOCON.io untuk
menjadikan aplikasi game android.

Pembuatan texture, animasi, dan rintangan dibuat menggunakan COREL
DRAW yang selanjutnya di gunakan pada aplikasi utama yaitu construct 2. Untuk
finising, paket yang di export dari contruct diconvert menggunakan coocon.
Dengan penelitian ini akan memudahkan untuk membuat game android oleh
pemula yang baru membuat game android.

Keyword : Contruct, Gane 2d, Game Desaign Docume
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ABSTRACT

Nowadays the game world is getting more advanced and more and more
types of android games are easy to play at any time. From the many Android
games there arose an interest in making their own games, but due to the difficulty
of making so that goal was not realized. This study aims to provide convenience
for gamers who intend to make games and increase knowledge in making android
games.

By using the application construct 2 R255 we can make the game to a
minimum using a very complicated programming language making it easy for
making android.games. Researchers also use the help application, namely
COREL DRAW and converter with COOCON.io.

To make an android game application. Textures, animations, and obstacles
are created using COREL DRAW which is then used in the main application,
construct 2. For finising, packages that are exported from the construct are
converted using coocon. With this research it will be easier to make an Android
game by beginners who are just making Android games.

Keyword : Contruct, Gane 2d, Game Desaign Document
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