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MOTTO 

 

“ Ubah pikiranmu dank au dapat mengubah duniamu.” 

( Norman Vincent Peale) 

 

“ Jika kamu ingin bias mengatur orang lain, aturlah dulu dirimu sendiri.” 

( Abu Bakar ) 

 

“ Banyak orang gagal dalam kehidupan, bukan karena kurangnya kemampuan, 

pengetahuan, atau keberanian, namun hanya karena mereka tidak pernah 

mengatur energinya pada sasaran” 

( Elbert Hubbard ) 
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INTISARI 

Tahun 2018 dapat dikatakan sebagai tahun game mobile. Karena pada tahun 

tersebut beberapa game mobile mulai ramai dikompetisikan di level profesional 

dengan tawaran hadiah dan gengsi yang tak kecil. Banyak developer game maupun 

perusahaan mengembangkan game dengan konsep mereka masing-masing. Pada 

dasarnya fungsi game adalah sebagai hiburan sekaligus kompetisi, namun dengan 

seiring kecanggihan perangkat mobile yang berkembang saat ini, fungsi game juga 

dapat beralih menjadi tidak hanya menghibur namun juga sebagai media informasi 

interaktif. 

Banyak orang yang ragu untuk belajar bahasa Inggris karena tidak 

mempunyai tujuan yang jelas untuk apa mereka belajar. Karena tidak memiliki 

motivasi yang jelas dan kuat, tentu belajar bahasa Inggris pun menjadi sebuah 

proses yang sulit dan membosankan. Padahal, belajar bahasa inggris nyatanya tidak 

sesulit itu. Bahkan bisa menjadi sebuah kegiatan pembelajaran yang menarik dan 

menyenangkan untuk dilakukan jika menggunakan metode yang tepat. 

Pemanfaatan teknologi informasi dalam bidang aplikasi mobile smartphone 

mendorong penulis untuk membuat sebuah penelitian tentang analisis dan 

perancangan game Eiger Class berbasis android. Game memuat permainan tebak 

gambar dan animasi percakapan dengan materi berbentuk Bahasa inggris. Metode 

pengembangan yang diunakan adalah MDLC (Multimedia Development Life Cycle) 

dengan software Game maker Studio dan After Effect dalam pembuatan animasi. 

 

Kata Kunci : Game, Inggris, Game mobile. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

xviii 

 

ABSTRACT 

2018 can be said to be the year of mobile games. Because in that year 

several mobile games began to be crowded competed at the professional level with 

offers of prizes and prestige that were not small. Many game developers and 

companies develop games with their respective concepts. Basically the function of 

the game is as entertainment as well as competition, but with the sophistication of 

mobile devices that are developing at this time, the function of the game can also 

be turned into not only entertaining but also as an interactive information media. 

Many people are hesitant to learn English because they do not have a clear 

purpose for what they are learning. Because it does not have a clear and strong 

motivation, certainly learning English becomes a difficult and tedious process. In 

fact, learning English is actually not that difficult. It can even be an interesting and 

fun learning activity to do if using the right method. 

Utilization of information technology in the field of smartphone mobile 

applications encourages writers to make a research on the analysis and design of 

Android-based Eiger Class games. The game contains a game of guessing images 

and conversational animations with material in the form of English. The 

development method used is MDLC (Multimedia Development Life Cycle) with 

Game Maker Studio and After Effect software in making animated. 

 

Keywords : Game, English, Mobile games. 

 


