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INTISARI 

Platform Android telah menjadi sangat populer selama bertahun-tahun.Hal 

ini ditanggapi serius oleh pengembang game. Muncul banyak persaingan dalam 

menawarkan game terbaik ponsel Android. Kemudahan dalam mengembangkan 

aplikasi berbasis Android merupakan salah satu pemicu terbesar para pengembang 

untuk membuat dan mengembangkan berbagai macam aplikasi. Berbagai platform 

game mulai tumbuh dan berkembang di mana-mana, menjanjikan peluang 

kesuksesan luar biasa. Salah satunya game berplatform Android yang saat ini 

membanjiri pasaran. Kemudahan pengguna Android untuk mengembangkan 

aplikasi berpengaruh terhadap tingginya penggunaan Android smartphone. 

Monkey Run merupakan salah satu game yang akan dibuat dan 

dikembangkan di Android smartphone. Tokoh utama game ini yaitu Monyet. 

Tokoh monyet dalam permainan ini dapat meloncat dengan menekan tombol up. 

Tujuan game ini yaitu memperoleh skor tertinggi dan berhasil melewati rintangan 

pada setiap level permainan.Monyet dapat meloncat dan mengambil setiap poin 

yang ada. Jika monyet terjatuh terkena jaring dan pagar maka permainan berakhir. 

Proses pengembangan game ini secara garis besar terbagi menjadi 

beberapa tahapan berikut Tahap Requirements, Analysis, Design, Coding, 

Implementation and Testing, dan Maintenance. Perangkat lunak yang digunakan 

yaitu Game Maker Studio dan akan diimplementasikan pada Android Smartphone. 

 

Kata Kunci: Game, Android. 
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ABSTRACT 

 The Android platform has become very popular over the years. This is 

taken seriously by the game developers. Appeared lot of competition in offering 

the best games Android phone. Ease in developing Android-based applications is 

one of the biggest triggers the developers to create and develop a wide range of 

applications. Various gaming platforms began to grow and flourish everywhere, 

promising opportunities tremendous success. One is the Android platform games 

that are currently flooding the market. Ease of Android users to develop 

applications affect the high use of Android smartphones. 

 

 Monkey Run is one of the games that will be made and developed in the 

Android smartphone. The main character of this game is Monkey. Monkey 

character in this game can jump by pressing the up button. The objective of this 

game is to obtain the highest score and made it through the obstacles in each 

level of the game. Monkeys can jump and take any points there. If the monkey fell 

exposed netting and fencing, the game ends. 

 

 Game development process is broadly divided into the following stages 

Stage Requirements, Analysis, Design, Coding, Implementation and Testing, and 

Maintenance. The software used is Game Maker Studio and will be implemented 

on Android Smartphone. 

 

Keywords: Games, Android. 

 

 

 

 

 

 

 

 


