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INTISARI 

Saat ini Smart Phone Android tidak hanya digunakan sebagai alat untuk 

komunikasi semata, tetapi juga sebagai media untuk menghibur, salah satu hiburan 

yang paling diminati pengguna Android adalah Game. Sehingga pengguna Android 

dapat mengurangi kejenuhan mereka saat ada waktu senggang. 

Game ini Merupakan Game bergenre Puzle yang dapat di mainkan oleh 

segala usia, selain itu game ini menggunakan perangkat masukan berupa layar 

sentuh dan menerapkan hukum fisika seperti gravitasi benda. berputar dan lainnya 

yang membuat Game Save the Farm jadi lebih menarik dan interaktif. Pada Game 

ini pemain di tuntut untuk menyelamatkan hewan-hewan pada peternakan dari 

serangan alien dengan  memasukan mereka ke dalam kandang sebelum para hewan 

di serang oleh alien.Di dalam game ini pemain bertugas menemukan,membukakan 

dan atau menghancurkan benda benda yang menghalangi hewan-hewan untuk 

masuk ke dalam kandang dengan cara menyentuhnya. 

Dalam PERANCANGAN DAN PEMBUATAN PHYSICS GAME “SAVE 

THE FARM” ini menggunakan Game Maker Studio, Adobe Photoshop, dan 

aplikasi pendukung lainnya. Game ini diharapkan dapat menghibur penggunanya. 

Kata Kunci: Game, Android, puzle, Physics, 
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ABSTRACT 

Currently Android Smart Phone is not only used as a tool for 

communication, but also as for entertain, one of the most preferred entertainment 

Android users is Game. So that Android users can reduce their saturation when 

there is free time. 

This game is a puzzle type game that can be played by all ages, other than 

that this game uses the touch screen input device and apply the laws of physics such 

as gravity, spinning and other things that make the game Save the Farm became 

more interesting and interactive. In the game, players are in demand to rescue the 

animals on the farm from alien attack by inserting them into the cages before the 

animals were attacked by aliens. In this game the player tasked finding, opening 

and or destroy objects that block the animals to get into the cage with a touching 

way. 

In DESIGN AND DEVELOPMENT PHYSICS GAME "SAVE THE FARM" 

using Game Maker Studio, Adobe Photoshop, and other supporting applications. 

This game is expected to entertain its users. 

Keywords: Game, Android, Puzzle, Physics 
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