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MOTTO 

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Maka apabila engkau 

telah selesai (dari sesuatu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain). 

Dan hanya kepada Tuhanmulah engkau berharap.” 

 (QS. Al-Insyirah,6-8) 

 

Kepala Boleh Panas, Tetapi Hati Harus Tetap Dingin 

- Penulis - 
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INTISARI 

Game merupakan media hiburan yang banyak diminati oleh berbagai 

kalangan usia, baik dari anak-anak, remaja, hingga dewasa. Apalagi dengan 

hadirnya perangkat genggam memungkinkan orang untuk bermain setiap saat. 

Android sebagai salah satu sistem operasi yang sedang naik daun merupakan 

teknologi baru yang sedang digemari masyarakat. Aplikasi yang ada di Google 

Play diunduh sekitar 1.5 miliar kali setiap bulannya dan diperkirakan terus 

berkembang. Selain itu penggunaan sensor pada pembuatan game di Android 

masih bisa dieksplorasi lebih lagi. Maka dari itu, penulis membuat sebuah game 

berbasis Android yang bisa digunakan untuk menghibur dan mengisi waktu luang 

dengan fitur accelerometer. Sensor Accelerometer adalah merupakan salah satu 

fitur yang di tanam pada smartphone Android yang biasanya berfungsi untuk 

menentukan derajat kemiringan dari smartphone. Salah satu contoh yang sering 

menggunakan sensor ini adalah aplikasi game, sehingga kita cukup memiringkan 

smartphone saat belok ke kanan atau ke kiri. 

Pada Skripsi ini, metode pengembangan game yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu Arnold Hendrick’s GDLC. Arnold Hendrick menggambarkan 

tahap-tahap pengembangan game menjadi 5 tahap Titik awal pembuatan game 

adalah menciptakan desain awal, konsep seni, dan beberapa prototipe di Fase 

prototype (1). Langkah selanjutnya, Preproduction (2) adalah membuat 

dokumentasi dalam bentuk dokumen desain game permainan.  Production (3) 

terkait dengan pembangunan aset, source code, dan integrasi dari aspek tersebut. 

Saat build siap, Beta (4) pengujian dilakukan untuk menarik umpan balik 

pengguna. Live (5) adalah saat permainan sudah melewati pengujian dan siap 

untuk bermain. 

Dari hasil testing, Aplikasi game dapat berjalan seperti yang diinginkan 

dan game ini menarik terutama melalui kontrol yang unik yang berbeda dengan 

game pada umumnya. Game ini juga dinilai efektif untuk menghilangkan 

kebosanan dan seru untuk dimainkan berulang-ulang. 

 

Kata-kunci: Game, Android, Accelerometer, pengembangan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

xiv 

 

ABSTRACT 

 Games are entertainment media that are in great demand by various 

daily, from children, teenagers, to adults. Especially with the presence of 

handheld devices that allow people to play at any time. Android as one of the 

operating systems that is on the rise as a new technology that is popular with the 

public. Applications on Google Play are downloaded about 1.5 billion times each 

month and continue to grow. In addition, the use of sensors in making games on 

Android can still be explored even more. Therefore, he created an Android-based 

game that can be used for time features and features with the accelerometer 

feature. Accelerometer sensor is one of the features planted on an Android 

smartphone that usually works to determine the slope level of a smartphone. One 

example that often uses sensors is a game application, you just tilt the smartphone 

when turning right or left. 

 In this thesis, game development which is part of this program is GDLC 

Arnold Hendrick. Arnold Hendrick as a stage-by-step game development into the 

first five stages of game making is the creation of initial designs, art concepts, and 

several prototypes in the prototype phase (1). The next step, Preproduction (2) is 

to make documentation in the form of game game design. Production (3) related 

to the construction of assets, source code and integration of these aspects. When 

building is ready, Beta (4) tests are carried out to attract user feedback. Live (5) 

is when the game has passed the post and is ready to play. 

 From the test results, the game application can run as desired and this 

game is interesting for users who are different from the game in general. This 

game is also useful to eliminate boredom and fun to be played repeatedly. 

 

Keywords: Game, Android, Accelerometer, development. 


