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INTISARI

Sistem operasi Android begitu populer akhir-akhir ini dengan semakin
banyaknya smartphone, tablet dan perangkat lainnya yang menggunakan Android
sebagai sistem operasinya. Hal ini dikarenakan banyaknya kelebihan-kelebihan
pada Android yang tidak ditemukan pada sistem operasi lain nya. Salah satunya
adalah banyaknya kemungkinan-untuk melakukan. kustomisasi sesuai dengan
kebutuhan pengguna. Hal ini karena Android merupakan proyek open source yang
didukung oleh Google. Sehingga banyak sekali ditemukan aplikasi-aplikasi gratis

yang dapat dengan mudah di download oleh pengguna Android.

Game ini berjenis Endless Runner, Game Endless Runner adalah game
yang tidak memiliki ending sehingga tidak akan bisa menamatkan gamenya
selama apapun ketika di mainkan. Game ini lebih bertujuan hanya untuk
menghibur di waktu senggang, untuk kesenangan dan refresing. Game ini
diharapkan dapat memberikan manfaat, seperti mengurangi stres, dan

meningkatkan keterampilan motorik.

Game Poni-man adalah game endless running yang menceritakan tentang
seorang petualang yang berlari menghindari rintangan, Tugas pemain adalah

memastikan tidak menabrak rintangan yang ada ketika di mainkan.

Kata Kunci: Game, Endless Runner, Android
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ABSTRACT
The Android operating system is so popular these days with the increasing
number of smartphones, tablets and other devices that use Android as the
operating system. This is because many advantages on Android that is not found
in its other operating systems. One is the number of possibilities to customize
according to user_requirements.  This is because Android is an open source
project supported by Google. Once found so many free applications that can be

easily downloaded by Android users.

This game manifold Endless Runner, Endless Runner game is a game that
has no ending so it will not be completed for any game when played. This game is
intended only to entertain in my spare time, for fun and refreshing. This game is

expected to provide benefits, such as reducing stress, and improve motor skills.

Poni-man game is endless running game that tells the story of an
adventurer who ran avoid obstacles, players task is to make sure he does not

crash into the obstacles that exist when played.

Keywords: Game, Endless Runner, Android
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