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MOTTO

“Dream, Create, Future”
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s )

Alhamdulillahhirobbilalamin.....

Selalu terucap syukur terhadapMu Tuhanku Yang Maha Asih lagi
Maha Penyayang. Atas vridhoMu dan jalanMu menjadikanku manusia
yanyg senantiasa berfikir, berilmu, bertindak, beriman dan bersabar dalam
menjalani hidup ini. Semoga Reberhasilan ini menjadi barisan untuk
keberhasilan selanjutnya dalam mencapai tujuan dan cita-citaku.

Lantunan ayat-ayatmu yang selalu terucap tatkRala malam tiba
hingga beratnya mata ini untuk terlelap. Dzikir dan Sholawat kepada
NabiMu junjungan Muhammad SAW yang tiada hentinya untuk selalu
ingat RepadaMu serta tauladan bagi seluruh umat manusia. Doa yang
selalu Rupanjatkan kehadiratMu atas rasa syukurku yang tar terkira.
Kupersembahkan karya sedevhanaku ini kepada kedua orangtuaku yang
sangat aku sayangi. Tidak pernah terdengar keluh kesah yang terdengar
olehku atas doa dan usaha kalian dalam menghidupi keluarga Recil kami.
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berusaha untuk mevaih tujuanku. Inilah bukti Recilku yang Ruberikan
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Mama Papa terimakasih untuk semua yang engRau beriRan kepadaku.
Maafkanlah putramu ini yang selalu merepotkan dan menyusahkan.

Teruntuk Redua adikku Ina Dwi Novita dan Muhamad Haffs,
kalianlah teman tumbuhku di istana kecil Rita. Cinta dan kasihku untuk
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lebih baik dariku.

Teman-teman Relas 13.51.71.03 dari semua elemen yang
berpengaruh, khususnya dari INHAB Production, kalian (uar
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Tari, Isar, Digna, dll. Mohon maaf yang tidak bisa saya sebut satu
per satu.
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INTISARI

Perkembangan Android pada zaman sekarang tidak hanya sebagai sarana
komunikasi, tetapi lebih cenderung sebagai media hiburan, salah satu hiburan yang
paling populer yang terdapat pada Android adalah Game. Jadi pengguna Android
tidak akan merasakan jenuh di waktu lu

inan yang dapat di mainkan oleh
segala usia, disa r layar sentuh dan sensor

accelerometer dari labirin.
A WAY OUT

r Studio, Corel
a untuk menghibur
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ABSTRACT

Currently Android Smart Phone is not only used as a tool for communication
alone, but also as a medium to entertain, one of the most popular entertainment
Android users is Game. So Android users reduce their saturation when there is
free time.

e genre that requires problem
his game using input device

BLES ON THE
Maker Studio, Corel
in its users.
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