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INTISARI 

Game merupakan suatu alat yang dapat digunakan untuk menyampaikan 

pesan yang bersifat menghibur bagi masyarakat dan pesan ini pun sudah dapat 

diterima dengan baik di masyarakat. Materi-materi yang ada dalam game juga 

membuat para pemainnya menikmati game dan tidak mudah untuk bosan. 

Struktur penyusunan sebuah game tidak hanya sebatas dari visualitas saja namun 

juga ada ilmu fisika yang digunakan untuk menjalankan interaksi antar objek yang 

berada pada game tersebut dan agar tampak realistis. 

 Jenis game berbasis android pada dasarnya tidak berbeda dengan jenis 

elektronik pada umumnya. Pada penelitian ini, digunakan jenis game Endless 

Runing yaitu game yang menawarkan petualangan dalam menjelajahi berbagai 

misi yang tersedia dimana karakter yang dimainkan dapat berjalan, melompat dan 

menghindari halangan yang ada. 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, 

pengendalian karakter berupa karakter berjalan, melompat dan menjelajahi setiap 

misi. Dalam game ini juga akan dibuat musuh dengan pergerakan sederhana 

sebagai lawan karakter utama. Karakter utama pada game ini yaitu kelinci. Kelinci 

berusaha mengambil wortel di setiap jalan yang dilewati. Jika tertangkap petani, 

maka permainan berakhir. 

 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 testing saja. Perangkat 

lunak yang digunakan yaitu Game Maker Studio dan perangkat lunak pendukung 

laiinya seperti Adobe Photoshop. Game ini dijalankan pada Platform android. 

Kata-kunci: Android, aplikasi game maker studio, mobile 
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ABSTRACT 

Game is a medium that can be used to deliver messages that amuse the 

society (game player), and this messages have been already well accepted in 

society. The materials that exist in the game make the game players enjoy the 

game and not easy to get bored. The game creation structure is not only in visual, 

but also involving the physic science that is used to connect the interaction of 

every objects in the game to make it looks real. 

 The game based android is essentially not different from the kind of game 

in another electronics. This research is using Endless Running game, a game that 

offer an adventure in exploring the variety of missions that available in the game, 

and the character in that game can walk, jump, and avoid the obstacle. The 

computer screen focuses on the character, so when the character is moving, as if 

the game environment is moving opposite. In this research, the researcher will 

made a simple plat former game with complete features, the characters control is 

walking characters, jumping, and exploring every mission. In this game also will 

be made the enemy with a simple movement as the rival of the main character. 

The main character in this game is a rabbit. The rabbit tries to take carrots in 

every way that is passed. If the rabbit catch by the farmer, so the game is over. 

 The method that is used is the development multimedia including concept, 

design, material collecting, assembly, testing, and distribution step. However, in 

this research is only until the testing step. The software that is used is Game 

Maker Studio and another software such as Adobe Photoshop. This game run on 

android platform. 

Keyword:Android,aplication game language,mobile


