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MOTTO 

 “Dan janganlah kamu berputus asa dari rahmat Allah. Sesungguhnya tiada 

berputus asa dari rahmat Allah melainkan orang-orang yang kufur (terhadap 

karunia Allah).”  

                                                      (Q.S. Yusuf: 87) 

 

“ Jika kalian berbuat baik, Sesungguhnya kalian berbuat baik bagi diri kalian 

sendiri.” 

          (QS. Al-ISRA : 7) 

 

“ Setiap kali ilmuku bertambah, maka bertambahlah pula kepahamanku bahwa 

ternyata aku masih bodoh.” 

          (Imam Syafi’i) 

 

"Dan hanya kepada Tuhanmulah (Allah SWT), hendaknya kamu berharap”.  

(Qs Al Insyirah: 8) 

 

“ Berusahalah untuk berbuat baik dan selalu sibukkan diri dengan beramal sholeh 

dan bergaulah dengan orang – orang yang sibuk beramal sholeh”. 

( Afrizal Ramadhan ) 
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INTISARI 

 

 Dalam sebuah computer atau perangkat multimedia lainnya terasa tidak 

lengkap rasanya bila tidak terapat sebuah game. Pembuatan game atau permainan 

tersebut biasa dilakukan dengan berbagai macam cara. Jenis dari game juga ada 

berbagai macam salah satunya adalah game berbasis Android. 

 Dalam pembuatan permainan “ GAME ROO ROO KANGAROO 

BERBASIS ANDROID” ini penulis menggunakan software Game Maker Studio 

karena dengan software tersebut proses menggambar objek, background, 

memberikan efek suara, menggerakkan objek dapat dilakukan dengan software 

ini. 

 Dalam pembuatan permainan ini penulis membuat elemen-elemen yang 

digunakan dalam game ini berupa objek, background, sprites dan elemen lainya 

dengan memanfaatkan tool yang ada software Game Maker Studio serta 

menyiapkan music. Elemen yang telah disiapkan dan dibuat kemudian penulis 

susun dalam sprites, sounds, background, objects, rooms sesuai dengan apa 

penulis rancang. Penulis menggunakan Android SDK, NDK dan Java JDK agar 

dapat di install di Smartphone Android.  

Kata Kunci: game, android, roo roo kangaroo, android sdk,ndk,java jdk, 

smartphone. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

xviii 
 

 

 

ABSTRACT 
 

In a computer or other multimedia device feels incomplete when there is 

not a game. Making games or games are usually done in various ways. Type of 

games there are also various kinds of one is the Android-based game. 

In the making of the game "ROO ROO KANGAROO ROOM BASED 

ANDROID" is the author using Game Maker Studio software because with the 

software is the process of drawing objects, background, give sound effects, 

moving the object can be done with this software. 

In making this game the author makes the elements used in this game in 

the form of objects, backgrounds, sprites and other elements by utilizing the 

existing tools Game Maker Studio software and prepare music. Elements that 

have been prepared and made later writers stacked in sprites, sounds, 

backgrounds, objects, rooms according to what the author design. The author 

uses Android SDK, NDK and Java JDK to be installed on Android Smartphone. 

Keywords: games, android, roo roo kangaroo, android sdk, ndk, java jdk, 

smartphone 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


