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PERNYATAAN 

 

Saya yang bertanda tangan di bawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini 
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orang lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan 

dalam daftar pustaka. 

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibuat 

adalah menjadi tanggung jawab saya pribadi. 
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MOTTO 

 

 Bangkit walaupun sudah terjatuh berkali kali. 

 Family over everything. 

 Kemenangan hari esok adalah usaha keras hari ini. 

 Que Sera, Sera. 
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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi game saat ini sangat pesat, sehingga membuat 

penggemar sekaligus pemain game mulai banyak yang memainkan game 

smartphone. Dengan adanya smartphone membuat variasi dalam bermain game 

yang tidak harus berada dirumah dan bisa dimana saja. 

Peneliti mencoba memperluas keanekaragaman dalam memainkan game 

smartphone khususnya android untuk membuat sebuah game dengan  

memamfaatkan sensor accelerometer yang ada didalam smartphone android. 

Dengan menggunakan tampilan Portrait dan genre game Action Platform, Game 

dengan judul Run To The Hills menceritakan tentang petualangan seorang anak 

bernama Goff yang sedang menuruni bukit. Game akan dibangun menggunakan 

Game Maker Studio, dan untuk pembuatan grafik akan menggunakan Adobe 

Photoshop. 

Di dalam permainan akan menggunakan sensor accelerometer untuk 

menggerakan pemain saat game sedang berlangsung. Maka pembuatan game ini 

bertujuan untuk mengimplementasikan accelerometer yang ada di dalam 

smartphone android dan akan diuji ketika sudah dibuat. 

Kata Kunci : Game, Android, Accelerometer, App 
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ABSTRACT 

 Development in game technology right now is growing so fast. Making all 

fan and player of the game started to playing smartphone’s game. With 

smartphone such as Android makes playing game not only just to stay at home 

and can be wherever you are. 

 We try to expand variety of playing smartphone’s game specifically on 

Android to make a game where we used Accelerometer sensor which inside the 

smartphone Android itself. Using portrait and Action Platform as the genre, game 

with the title Run To The Hills starring an adventure of a boy named Goff while 

he crossing field up to the hill. The game will be built using Game Maker Studio, 

and for all the art using Adobe Photoshop. 

 Inside the game accelerometer sensor will be used to move the character 

during gameplay. The benefit of making this game is to implement accelerometer 

sensor that’s inside every android smartphone and will be tested after being made. 

Keyword : Game, Android, Accelerometer, App 

 

 


