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MOTTO 

 

 

“Hidup itu seperti mengendarai sepeda, untuk menjaga keseimbangan teruslah 

bergerak” 

 

“The More I See, The Less I Know ” – John Lennon (The Beatles) 

 

“Kebaikan tidak bernilai selama diucapkan akan tetapi bernilai sesudah 

dikerjakan” 

 

“Hidup tidak menghadiahkan barang sesuatupun kepada manusia tanpa bekerja 

keras” 

 

“Jangan takut melangkah, karena jarak 1000 mil dimulai dari satu langkah” 

 

“Mencari ilmu adalah diwajibkan bagi setiap muslim laki-laki dan perempuan 

dari mulai lahir sampai liang lahat” – Hadist Nabi 

 

“Pengetahuan adalah Kekuatan” 
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INTISARI 
 

Perkembangan game pada PC (personal computer) dan smartphone saat 

ini sudah sangat pesat. Saat ini, mayoritas pengguna smartphone menghabiskan 

sebagian besar waktu mereka hanya untuk bermain game. Ada beberapa hal 

positif yang dapat diambil dari bermain game, salah satunya adalah sebagai media 

hiburan bagi orang-orang yang memiliki kesibukan bekerja yang dapat 

menghilangkan pikiran stres. Selain itu, bermain game juga dapat membantu 

mengasah motorik seseorang dalam menerima sejumlah informasi dari suatu 

objek, tentang cara menggunakan alat/benda dan hal-hal baru yang akan mereka 

temukan nantinya. Untuk memancing ikan dalam dunia nyata, seorang pemancing 

membutuhkan waktu untuk mengunjungi lokasi pemancingan, biaya transportasi, 

dan juga biaya membeli bahan dan peralatan. Bagi seseorang yang mempunyai 

hobi memancing tetapi sedang tidak memiliki waktu dan biaya untuk 

mengunjungi lokasi pemancingan, mereka dapat memainkan game bertema 

memancing yang terdapat pada smartphone mereka. 

Pada skripsi ini, peneliti mencoba untuk menganalisis dan membuat game 

Fishing Frenzy berbasis Android yang diharapkan dapat menjadi aplikasi yang 

bermanfaat buat para pengguna smartphone. Game Fishing Frenzy merupakan 

sebuah game bertema memancing yang ber-genre fun game. Metode pembuatan 

yang digunakan untuk membuat game ini adalah metode pengembangan 

multimedia. Tahap-tahap pembuatan game Fishing Frenzy adalah : konsep, 

perancangan, pengumpulan bahan, pembuatan, dan yang terakhir adalah testing. 

Implementasi aplikasi ini dibuat dengan menggunakan Android SDK, Android 

NDK, Android JDK, dan Game Maker Studio. Bahasa pemrograman yang 

digunakan Game Maker Language. 

Aplikasi yang dihasilkan berbentuk file berekstensi .apk “Fishing Frenzy” 

yang dapat berjalan pada sistem operasi Android. Aplikasi ini di tujukan untuk 

pengguna smartphone yang memiliki hoby memancing dan hoby bermain game 

sebagai media hiburan di tengah kesibukan bekerja. Peneliti menganjurkan bagi 

para pengembang game untuk mengembangkan game ini agar dapat dimainakan 

pada sistem operasi lainnya. 

 

Kata Kunci : Game, Android, Fishing Frenzy, Game Maker, Multimedia 
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ABSTRACT 

 

The development of the game on the PC (personal computer) and the 

smartphone is now very fast. Currently, kebanys smartphone users spend most of 

their time just to playing games. There are some positive things that can be taken 

from the playing games, one of which is as entertainment media for people who 

have busy work that can be eliminate stressful thoughts. In addition, playing 

games can also help sharpen motor someone in receiving some information from 

an object, about how to use the tool / object and the new things they will find 

later. For fishing in the real world, an angler takes time to visit the location of 

fishing, transportation costs, and also the cost of purchase of materials and 

equipment. For someone who has a hobby of fishing, but currently does not have 

the time and expense to visit the location of fishing, they can be play a fishing-

themed games that are on their smartphones. 

In this thesis, the researcher tried to analyze and make the game Fishing 

Frenzy based on Android which are expected to become a useful application for 

smartphone users. Game Fishing Frenzy is a fishing-themed games are fun games 

genre of. Methods of the manufacture are used to make this game is a multimedia 

development method. Stages Fishing Frenzy is a game development: concept, 

design, collection of materials, the manufacture, and the last one is testing. 

Implementation of this application is made by using the Android SDK, Android 

NDK, Android JDK, and Game Maker Studio. The programming language used 

Game Maker Language. 

The resulting application form .apk file extension "Fishing Frenzy" that 

can be run on the Android operating system. This application is aimed at 

smartphone users who have a hobby of fishing and hobby playing games as a 

media entertainment in the middle of busy work. Researchers recommend for 

game developers to develop this game to be played on other operating systems. 
 

Keyword : Game, Andoid, Fishing Frenzy, Game Maker, Multimedia 
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