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INTISARI

Saat ini teknologi smartphone telah berkembang pesat dengan berbagai macam sistem
operasi dan salah satu yang sedang diminati masyarakat saat ini adalah Android. Salah satu
aplikasi yang sangat berkembang pesat saat ini adalah aplikasi game. Dimasa sekarang game
selain telah menjadi kebutuhan bagi setiap orang untuk melepaskan rasa jenuh dan memberi
perasaan yang lebih santai.

Oleh karena itu dalam penelitian ini penulis akan membangun skripsi dengan judul
Perancangan Game Running Man Berbasis Android, game Running Man ini ber genre
petualangan yaitu seorang ninja kid (aktor utama pada game) yang berlari dan loncat untuk dapat
bertahan hidup menghindari rintangan yang berjalan berupa pisau.

Dalam game ini aktor utama bertujuan untuk mengumpulkan koin koin emas
(mengumpulkan poin) yang ada saat petualangan berlangsung dan apabila aktor utama terkena
pisau atau tidak dapat menghindari rintangan maka darah akan berkurang dan mati (game over)
tetapi didalam perjalanan juga tersedia darah atau health yang nantinya akan menambah darah
dari aktor utama tersebut.

Kata Kunci : Perkembangan Smartphone, Perkembangan Game Android
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ABSTRACT

Currently smartphone technology has grown rapidly with various operating systems and
one of the people that are in demand today is Android . One application that is growing rapidly
at this time is the game application . In the present game but has become a necessity for
everyone to let go of saturated and give a more relaxed feeling.

Therefore, in this study the authors will build a thesis with the title Designing Game -
Based Android Running Man, Running Man ‘s game air adventure genre is.a ninja kid ( the main
actor in the game ) that ran and jump to avoid obstacles to survive running a knife.

The main actor in this game aims to collect coins gold coins ( collecting points ) existing
adventure takes place and when the lead actor or not exposed blades can avoid obstacles then
the blood will decrease and die ( game over ) but also in the journey of available blood or
healtOh which will add to the blood of the main actors .

Keywords : Student Information System, Designing Student Information System
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