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ABSTRACT

Andiar Agung Syahputra, 2015. Development of Android Game ''Rescue
Ranger™ Chapter Landslide Using CONSTRUCT 2. Diploma Il Program of
Information Engineering, Faculty of Mathematic and Science.Sebelas Maret
University.

Indonesia is the country with the shape of the earth in the form of mountains and
plateaus. A mountainous area where fertile and suitable for farming but
mountainous area in excessive explosation will lead to disaster. Now this natural

areas and highlands in
are losses. The problem
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ABSTRAK

Andiar Agung Syahputra, 2015. Pembuatan Game Android “Rescue Ranger”
Bagian Tanah Longsor Menggunakan Constrcut 2. Program Diploma IlI
Teknik Informatika, Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam,
Universitas Sebelas Maret Surakarta.

Indonesia merupakan negara dengan bentuk muka bumi berupa pegunungan dan
dataran tinggi. Daerah pegunungan merupakan tempat yang subur dan cocok
untuk pertanian tetapi daerah peguptingan yang di eksplorasi berlebihan akan
menimbulkan bencana. Sekarang ini bencana alaf*masih menjadi perhatian serius

yang tidak sedik
pegunungan be

a terdapat banyak

metodologi yan; anger” ini penulis
menggunakan

Hasil yang diharapkan da scue Ranger” Bagian
Tanah Longsor adalah enjadi media edukasi
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MOTTO

“Pedihnya kekecewaan dalam berupaya, tetap lebih baik daripada pedihnya
penyesalan orang yang tidak pernah mencoba”
~MarioTeguh~

“Kebaikan pribadimu hari ini lebih dibentuk oleh kesulitanmu daripada oleh

__ 4

“With God we are all equally in size — and equally same, but categorized by our

own manner.” VUV
. %

~Albert Einstein~

“Without dreams, we reWwe feel nothing. And without

God, we are nothing”

~Andiar Agung S~
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