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MOTTO 

“Tidak ada yang tidak mungkin, hanya tinggal MAU atau TIDAK.” 

 

“Jangan melakukan suatu hal untuk orang lain yang hal tersebut akhir nya bisa 

membuat mu tertekan, setidak nya lakukan hal tersebut untuk dirimu sendiri.” 

 

“Keberhasilan adalah kemampuan untuk melewati dan mengatasi dari satu 

kegagalan ke kegagalan berikutnya tanpa kehilangan semangat.” 

 (Winston Chuchill) 
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INTISARI 

Genre game pada dasarnya tidak berbeda dengan genre elektronik pada 
umunya. Pada penelitian ini, digunakan jenis game endless game yaitu game yang 
menawarkan petualangan dalam menjelajahi area permainan yang tersedia dimana 
karakter yang dimainkan dapat melompat dan menghindari rintangan yang ada 
secara vertical. Fokus layar pada karakter sehingga ketika bergerak, seolah-olah 
lingkungan game yang bergerak berlawanan. 

Pada penelitian ini , akan dibuat game platformer sederhana dengan fitur-
fitur lengkap. Pengguna pada game harus memperoleh nilai setinggi-tingginya. 
Cara bermain game ini yaitu dengan mengetukkan jari pada layar smartphone agar 
karakter yang kita mainkan dapat meloncat dan menghindari setiap rintangan yang 
dihadapi. Karakter pada game ini berupa kelinci yang bertubuh gemuk. 

Metode yang digunakan yaitu pengembangan multimedia yang meliputi 
tahap konsep, design, material collecting, assembly, testing dan distribution. 
Namun dalam penelitian ini hanya sampai pada tahap assembly saja. Perangkat 
lunak yang digunakan yaitu Game Maker Studio dan perangkat lunak pendukung 
lainnya seperti CorelDraw. Game Pank Ponk menggunakan Game Maker 
Language sebagai script pendukung 

Keyword : Permainan , Permainan yang tidak memiliki akhir, permainan 
Android, Game Maker Studio 
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ABSTRACT 

Game genre is basically no different from the electronic genre in general. 
In this study, the use of games endless games are games that offer adventure in 
exploring the area available games where the characters are played can jump and 
avoid the obstacles that exist vertically. Focus on the character screen so that 
when moving, as if the game environment which moves opposite. 

In this study, will be made a simple platformer game with full features. 
Users in the game must obtain the highest value. How to play this game is by 
tapping a finger on the screen smartphone to play a character that we can jump 
and avoid any obstacles encountered. The characters in this game such as rabbits 
are overweight. 

The method used is a multimedia development which includes the step of 
the concept, design, collecting materials, assembly, testing and distribution. 
However, in this study only to the assembly stage alone. The software used is 
Game Maker Studio and other support software such as CorelDraw. Pank games 
using Game Maker Language Ponk as support script 

Keyword :Game , Endless Game , Android Game , Game Maker Studio.
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