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MOTTO 

Tidak ada alasan untuk tetap menjadi diri sendiri kalau itu tidak baik 

apalagi dibenci orang. Jangan jadikan alasan untuk bangga menjadi diri sendiri 

kalau tidak berusaha memperbaiki. –Keni 
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Dengan segala rasa syukur serta kebahagiaan yang menyertai, saya ucapkan 
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 Untuk sahabat, partner sripsi, Isma, ayo kita buat game lagi. Untuk teman-

temanku Arkha, Guntur, Aulia, mba Echa, Hendra, Aisa, Tiwi. Untuk 

teman-teman SI transfer 15. Terima kasih sudah menjadi teman-teman 

yang baik. I‟ll miss u all. 
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buat printer mba Ima. Haha. 
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INTISARI 

Di era mobile seperti sekarang ini, permainan digital yang sering kita sebut 

dengan game telah mengalami perkembangan yang sangat pesat. Mobile game 

sudah seperti kebutuhan yang melekat untuk sebagian besar masyarakat di semua 

kalangan usia. Dari perangkat mobile, berbagai macam game bisa dimainkan oleh 

mereka para pecinta game, para profesional game, atau mereka yang hanya ingin 

mengisi waktu luang. 

Dari kesempatan yang menjanjikan tersebut, para pengembang game 

semakin berlomba dalam menciptakan game untuk memenuhi keinginan user. Jika 

di lihat kembali, kesempatan tersebut tidak hanya terbuka untuk para pengembang 

game skala besar. Para pemula juga berkesempatan untuk berpartisipasi dalam 

pembuatan dan pengembangan game yang menarik dan menyenangkan. 

Game “Cooking Robot”  ini dibuat menggunakan software Scirra 

Construct2 dan Corel Draw X4. 

Kata kunci: mobile game, pengembang, pembuatan 
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ABSTRACT 

 

In the era of mobile Internet, as now, a digital game that we often call the 

game has undergone a very rapid development. Mobile gaming has been like an 

inherent need for most people at all ages. From mobile devices, a variety of 

games can be played by those game lovers, the professional game, or those who 

simply want to spend leisure time. 

By the promise of opportunity, the game developers are increasingly 

competing in creating a game to meet the wishes of the user . If seen again, the 

opportunity is not only open to the game developers with large scale. The 

beginner also had the opportunity to participate in the creation and development 

of an attractive and enjoyable game. 

Game "Cooking Robot" was created using Scirra Construct2 software and 

Corel Draw X4. 

Keywords: mobile game, developer, creating 

 

 

 

 

 


