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INTISARI

Dewasa ini, perkembangan teknologi smartphone semakin pesat seiring
dengan kehadiran sistem operasi terbaru. Salah satu smartphone yang menjadi
pilihan adalah smartphone android. Riset membuktikan bahwa penjualan
smartphone android terus mengalami peningkatan setiap tahun nya. Smartphone
android menawarkan beragam aplikasi sesuai dengan kebutuhan pengguna nya, dan
salah satu aplikasi yang paling banyak digunakan adalah game.

Teknik pengumpulan data, tinjauan pustaka dilakukan dengan membaca
referensi dari buku, jurnal, literatur,internet, dan mencari informasi yang berkaitan
dengan pembuatan game. Eksperimen dilakukan dengan mencari solusi secara
langsung terhadap suatu masalah yang terjadi pada saat pembuatan game yang
bertujuan_untuk mengidentifikasi hubungan sebab akibat dari satu atau lebih
masalah yang terkait.

Pembuatan game adventure of siberian tiger menggunakan metode
pengembangan multimedia development life cycle (MDLC) dengan enam tahap
pengembangan: dimulai dari membuat konsep game; merancang struktur, alur, dan
tampilan antar muka; mengumpulkan bahan; serta menerapkan pembuatan game
menggunakan software game maker studio; dan melakukan pengujian game dengan
black box testing.

Kata Kunci: Game, Smartphone, Android, MDLC, Game Maker Studio, Black
Box Testing.
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ABSTRACT

Nowadays, smartphone technology develops more rapidly in line with the presence of the
latest operating system. One of the smartphones that became the choice is android smartphone.
Research proves that the android smartphone sales continue to increase every year. The android
smartphone offers a variety of applications to suit its users' needs. One of the most used applications
is gaming.

This research used literature review for data collection technique, which was done by
reading references from-books, journals, literature, internet, and. looking for information related to
the making of games. The experiment was conducted by finding a solution directly to a problem that
occurred during game creation that aimed to identify the causal relationship.of one or more related
problems.

The making of Adventure of Siberian Tiger game used development method of multimedia
development life cycle (MDLC) with six development stages: starting from making game concept;
designing structure, plot, and display interface; collecting materials; applying game making by
using game maker software studio; and doing game testing with black box testing.

Keywords: Game, Smartphone, Android, MDLC, Game Maker Studio, Black Box Testing.
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