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MOTTO 

 

1. Niat adalah kunci dan tindakan adalah tangan yang mengguanakannya. 

2. Fokuskan semangat pada satu hal untuk mendapatkan hasil maksimal. 

3. Hiburan adalah anugrah yang perlu disyukuri. 

4. Syukuri apa yang kau miliki Karena hidup adalah suatu anugrah. 

5. Lalui hidup dengan bahagia. 

6. Kebahagiaan ada untuk dibagi dengan orang lain. 

7. Satu lengkah pertama slalu perlu untuk memulai suatu hal. 

8. Hidup tak hanya sendir janganlah mengunci hati hanya untuk pribadi. 
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INTISARI 

 
Perkembangan Teknologi multimedia yang cukup pesat mempermudahkan 

orang membuat sarana multimedia yang dapat menghibur sekaligus memberikan 
pesan kepada masyarakat. Salah satunnya berupa game, Perusahaan, Kelompok, dan 
Organisasi Pembuat Game yang ada saat ini dikalangan masyarakat juga sudah cukup 
banyak dan masih terus bertambah. Diantaranya adalah AGD (Amikom Game 
Devlopment), sebuah kelompok atau organisasi dari Amikom yang terfokus dalam 
pembuatan game. AGD telah menciptakan beberapa game yang sudah dipublish di 
public, salah satu Game karya AGD yang adalah panjat pinang. Game panjat pinang 
merupakan sebuah game yang dirancang untuk perangkat android, dan dibuat dengan 
menggunakan aspek-aspek penyusun game berupa Sound, Sprite, image, button, 
background, dan juga program yang digunakan untuk menyatukan dan menjalankan 
aspek-aspek tersebut sesuai dengan rancangan game yang dibuat. 

 
Pada penelitian ini akan dibahas lebih lanjut tentang pembuatan sprite tokoh 

utama dari game panjat pinang yaitu Coki. Dalam proses pembuatan sprite Coki 
menggunakan teknik sketching dan lineart kemudian dilanjutkan dengan 
menggunakan aplikasi Photoshop, Paint Tool Sai, dan Game Maker. Setiap gerakan 
sprite Coki dibuat dengan menggunakan metode frame to frame. 
  
 Sprite pada sebuah game ada dasarnya sama seperti sprite yang digunakan 
dalam pembuatan multimedia animasi 2D, hanya saja dalam game perlu disusun dan 
dibuat agar dapat di looping dan disesuaikan dengan tempat yang disediakan. Ukuran 
dari Sprite yang dibuat perlu diperhatikan agar tidak menggunakan memori terlalu 
banyak ketika di pasang pada game. 
 

Kata kunci :Panjat pinang, Game, Android, AGD 
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ABSTRACT 

 

The rapid development of multimedia technologies that facilitate people to 
make a multimedia application that can entertain as well as give a message to the 
public. One of them is in the form of games. There is quite a lot Companies, Groups 
and Game Maker Organizations that currently in the community and it is still 
increasing. One of them is the AGD (Amikom Game Devlopment), a group or 
organization from Amikom that focused in game development. AGD has created 
several games that have been published in the public, one of the game that was 
created by AGD is Panjat Pinang. Game Panjat Pinang is a game designed for 
android devices, and made using common aspects of a game such as Sound, Sprite, 
image, button, background, and also the program that is used to unify and run those 
aspects in accordance of the Game Design. 

This research will be discussed and focused more further on creating sprites 
of Coki the main character of game Panjat Pinang. Sketching continued with lineart 
using Photoshop and Paint Tool Sai application, and finished with Game Maker 
application is used In the process of making sprite Coki. Each movement of sprite 
Coki was made with frame to frame method. 

Sprite for game is basically the same as a Sprite for multimedia 2D 
animation, except in the Sprite for game it’s need to be organized and made to be 
able to play in the loop and also adapted to the provided space. The size of the Sprite 
also need to be calculated so it did not use too much memory when installed in the 
game. 

Keyword : Panjat pinang, Game, Android, AGD 
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